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Resumo 
 
Em arquitetura, o programa de necessidades é a principal fonte de informações de 
apoio às soluções de projeto. Dado que o programa deve permitir a inclusão, a 
manipulação e a classificação de qualquer informação independente da etapa em 
que o projeto se encontra, a programação arquitetônica deve ser apoiada por um 
sistema de registro e comunicação de informação que não apenas viabilize o fluxo 
contínuo e flexível de dados, mas que também promova a representação clara e 
acessível dos mesmos. Desenhos e diagramas são estratégicos ao programa de 
necessidades, pois expressam sinteticamente uma série de requisitos e critérios. 
Apesar da importância estratégica da representação gráfica no processo de 
projeto, é ausente, nos métodos de programação arquitetônica de referência, 
diretrizes específicas e detalhadas para o emprego do desenho e de outras 
estratégias de representação na elaboração de programa de necessidades, bem 
como sistemas de representação que permitam a apresentação concisa e sintética 
das informações de programa. Diante desse contexto, esta pesquisa teve como 
objetivo principal o desenvolvimento de um sistema de organização, 
caracterização e representação gráfica da informação para apoio ao programa de 
necessidades no processo de projeto de edifícios e espaços corporativos. O 
método de pesquisa delineado compreendeu cinco etapas: 1) revisão de literatura, 
identificação do problema e formulação de hipótese; 2) seleção de literatura de 
apoio à programação arquitetônica de projetos corporativos e à representação 
gráfica de dados; 3) caracterização e classificação das informações de programa 
com base em suas naturezas quanto à representação gráfica; e 4) 
desenvolvimento de sistema gráfico a partir da associação de estratégias gráficas 
às informações de programa. Com base no método delineado, a pesquisa obteve 
os seguintes resultados: identificação do conjunto de informações graficamente 
representáveis pertinentes à programação arquitetônica de edifícios e espaços de 
escritórios; estabelecimento de parâmetros quantitativos e qualitativos referentes 
a cada uma das informações identificadas; mapeamento de limites e relações 
entre as informações identificadas; atribuição de estratégias gráficas adequadas à 
representação das informações identificadas, bem como de suas relações; e 
representação gráfica unificada das informações identificadas. Quanto às suas 
principais contribuições, esta pesquisa não apenas investigou e propôs estratégias 
gráficas facilitadoras à programação arquitetônica de edifícios corporativos, como 
também investigou e mapeou a forma como as informações de suporte ao 
programa arquitetônico se relacionam e se complementam, atestando e 
ressaltando o caráter sistêmico do programa de necessidades em arquitetura. 
 
Palavras-chave: Programa de Necessidades. Design da Informação. Projeto 
Arquitetônico. Processo de Projeto. Representação Gráfica. Arquitetura 
Corporativa. 
  
 
 
Abstract 
 
The architectural program is the source of information from which design solutions 
are conceived. Since the architectural program should allow for the inclusion, 
manipulation, and classification of any information regardless of the design’s stage, 
architectural programming must be supported by an information registration and 
communication system that not only enables continuous and flexible flow of data, 
but also promotes clear and accessible data representation. Drawings and 
diagrams are strategic to the architectural programming because they express 
synthetically several requirements and criteria. Despite the strategic importance 
of graphical representation in the design process, it is absent in the reference 
programming methods specific and detailed guidelines for the use of drawings 
and other representation strategies in the development of the architectural 
program, as well as representation systems that allow for concise and synthetic 
representation of programming information. In this context, this research aimed 
at the development of a system of organization, characterization and graphical 
representation of information to support the architectural programming of the 
design process of office buildings and spaces. The outlined research method 
comprised five steps: 1) literature review, problem identification, and hypothesis 
formulation; 2) selection of literature to support the architectural programming of 
office designs and the graphical representation of data; 3) characterization and 
classification of programming information based on its nature regarding graphical 
representation; and 4) graphic system development based on the association of 
graphic strategies with programming information. Based on the outlined method, 
the research obtained the following results: identification of the set of graphically 
representable information pertinent to the architectural programming of office 
buildings and spaces; establishment of quantitative and qualitative parameters for 
each of the identified information; mapping of limits and relationships between 
the identified information; attribution of appropriate graphic strategies for the 
representation of the identified information, as well as their relationships; and 
unified graphical representation of the identified information. Regarding its main 
contributions, this research not only investigated and proposed graphic strategies 
that facilitate the architectural programming of office buildings, but also 
investigated and mapped how the information supporting the architectural 
program relates and complement each other, thus attesting and emphasizing the 
systemic character of the architectural programming. 
 
Keywords: Architectural Programming. Information Design. Architectural Design. 
Design Process. Graphical Representation. Office Architecture. 
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1 Introdução  
 
O programa de necessidades em arquitetura compreende a 
organização da informação necessária ao desenvolvimento do projeto e 
este processo não deve ser linear, permitindo a inclusão, a reflexão e a 
caracterização de qualquer informação independente do momento em que 
se encontra. Por essa razão, a comunicação é um fator de sucesso 
imprescindível ao programa. A programação deve ter como apoio um 
sistema de registro e comunicação que permita não apenas o fluxo 
contínuo e flexível de dados, mas também que promova a representação 
clara e acessível dos mesmos.  
Simon Unwin (1997) afirma que o desenho constitui a principal 
ferramenta de comunicação e expressão em arquitetura. É através do 
desenho que o arquiteto registra e compreende referências, desenvolve 
soluções de projeto e comunica seu trabalho aos mais diversos 
interlocutores. Essa exímia importância do desenho na atividade do 
arquiteto é notável no processo de projeto, sobretudo pelo fato de que o 
próprio produto final do processo é o projeto arquitetônico, e este produto 
é essencialmente gráfico. Por essa razão, a representação gráfica é uma 
estratégia igualmente fundamental no desenvolvimento do programa de 
necessidades. Moreira e Kowaltowski (2009) denominam tal propriedade 
como síntese gráfica, atentando à importância dos recursos e técnicas de 
representação gráfica na elaboração do programa. Para os autores, "[...] a 
documentação completa do programa deve incluir diagramas que 
permitam ao projetista compreender a variedade e a profundidade dos 
dados apresentados, além de instigar diferentes leituras a partir desses 
gráficos. É também a primeira tradução da informação para o desenho, 
linguagem comum a todas as fases que conduzem à materialização do 
edifício.” (MOREIRA; KOWALTOWSKI, 2009, p. 39). De fato, desenhos e 
diagramas são estratégicos ao programa de necessidades, visto que, 
através de tais recursos, é possível expressar sinteticamente uma série de 
19 
 
requisitos e critérios. Um único gráfico pode conter uma vasta quantidade 
de informações de maneira sintética e organizada. 
Ao longo das últimas décadas, as questões acerca do tratamento 
gráfico da informação deram origem a um campo específico de 
conhecimento: o design da informação (information design). Embora não 
haja um consenso sobre a existência de uma prática particular em design 
da informação, teorias e estratégias de design da informação vêm sendo 
discutidas e estabelecidas por estudiosos de design, sobretudo desde a 
década de 1990 (JACOBSON, 1999). Um dos exemplos mais expressivos dos 
estudos sobre design da informação é a obra Envisioning Information, de 
Edward Tufte (1990), que traz uma discussão acerca de técnicas essenciais 
de representação gráfica da informação de acordo com suas qualidades. As 
técnicas descritas por Tufte (1990) são: 
 O aumento em número e densidade das representações que podem 
ser dispostas em superfícies planas, bem como sua organização em 
estruturas de diagramas; 
 As micro e macroleituras, quando a partir um único desenho ou 
diagrama é possível compreender um todo, os detalhes individuais 
desse todo em diversas escalas ou as relações presentes entre os 
detalhes; 
 A organização em camadas e segmentações, para que se possa 
revelar detalhes e complexidades sem que haja um excesso de 
informações e, consequentemente, a incompreensão por parte do 
espectador; 
 A disposição de pequenos elementos múltiplos, que permitem a 
visualização comparativa de objetos; 
 O emprego da cor como elemento de informação, dado através da 
atribuição das cores certas aos locais adequados; 
 As narrativas de espaço e tempo, para registro de informações 
relativas à realidade mundana em suas qualidades de 
tridimensionalidade e temporalidade. 
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Diante da importância do programa de necessidades no processo de 
projeto e partindo do princípio de que o desenho é a principal ferramenta 
de comunicação do arquiteto e constitui o produto essencial do processo 
de projeto, é levantada a seguinte questão: seria a representação gráfica 
uma poderosa estratégia de formulação e entendimento do problema de 
projeto? Edward White (1983) já apontava, na década de 1980, razões 
cruciais pelas quais a visualização de informações é particularmente útil no 
programa arquitetônico, sobretudo: 
 para ajudar o arquiteto a lidar com a crescente sobrecarga de 
informação e, assim, cumprir com sua responsabilidade de atender 
de maneira abrangente os requisitos de projeto; 
 para melhorar a comunicação entre os diversos agentes envolvidos 
no processo de projeto, hoje dotado de níveis consideráveis de 
complexidade e; 
 para aumentar a eficiência do processo como um todo, otimizando 
prazo, custo e qualidade. 
A revisão da literatura permite a verificação de que, apesar da 
importância estratégica da representação gráfica no processo de projeto, é 
ausente, nos métodos de programação de referência, diretrizes específicas 
e detalhadas para o emprego do desenho e de diagramas na elaboração de 
programa de necessidades. Os métodos apresentam uma vasta orientação 
acerca do conteúdo a ser disposto no programa, das estruturas processuais 
de concepção e da organização dos componentes do problema de projeto 
segundo naturezas distintas. Ora apresentam alguns aspectos isolados do 
programa em forma de desenhos e diagramas, ora utilizam estruturas de 
representação para comparar critérios de desempenho. Contudo, os 
métodos e técnicas de programação, apesar de reconhecerem o caráter 
essencial da representação gráfica de componentes do problema de 
projeto e sugerirem, ainda que pontualmente, o emprego de desenhos e 
diagramas na concepção e na documentação do programa de necessidades, 
não são apoiados em nenhum tipo de sistema ou procedimento de 
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organização e caracterização gráfica de dados. O aproveitamento de todas 
as potencialidades que a representação gráfica pode oferecer ao programa 
de necessidades e, consequentemente, ao processo de projeto em sua 
totalidade, implica que a aplicação eventual e isolada de técnicas e recursos 
de expressão dê lugar a um sistema sólido de representação gráfica de 
informação, aplicável a qualquer natureza de dados ou estrutura de 
programação. 
A partir de tais constatações, surgem alguns questionamentos. De 
que maneiras o desenho poderia integrar sistematicamente a elaboração 
do programa de necessidades, considerando a estrutura de programação 
adotada e as naturezas de dados identificadas? Como incorporar ao 
programa de necessidades a expressão gráfica de uma grande variedade de 
dados sintética e ordenadamente? Uma vez que a elaboração do programa 
compreende a organização de dados conforme suas naturezas, como estas 
devem ser mapeadas, caracterizadas e classificadas de modo a 
constituírem a base de um sistema de representação gráfica? 
 
1.1. Objetivos e justificativa 
Diante desses questionamentos, a pesquisa proposta tem como 
objetivo principal o desenvolvimento de um sistema de organização, 
caracterização e representação gráfica da informação para apoio ao 
programa de necessidades no processo de projeto de edifícios e espaços 
corporativos. A estrutura do sistema proposto será concebida a partir da 
diferenciação dos dados pertinentes ao programa conforme suas naturezas. 
Propõe-se ainda o estudo e a aplicação de teorias e técnicas de tratamento 
da informação na definição dos padrões gráficos dos dados e critérios a 
serem organizados e dispostos pelo programa de necessidades. Ao 
cumprimento do objetivo principal, estão associados os seguintes objetivos 
secundários: 
 Conhecer com profundidade o programa arquitetônico - seu papel no 
processo de projeto, sua importância na qualidade da solução 
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arquitetônica, os elementos e atividades que o constituem e os 
procedimentos e técnicas existentes para a sua elaboração.  
 Compreender a natureza da informação dentro do processo de projeto, 
a partir da verificação de como ela é trabalhada pela programação 
arquitetônica. 
 Identificar as técnicas e estratégias mais adequadas ao tratamento da 
informação na elaboração do programa de necessidades. 
 
  
23 
 
2 Desenvolvimento do projeto arquitetônico: processo 
e programa1  
 
2.1 Projeto, processo, programa 
A década de 1960 foi um importante período para sistematização do 
pensamento sobre o processo de projeto. Fatores como as crescentes 
inovações tecnológicas e as transformações sociais, econômicas e culturais 
conferiram um significativo aumento da complexidade no processo de 
produção do edifício, o que implicou a necessidade de repensar o processo 
de projeto. O movimento dos design methods surge neste período como 
estratégia de organização e otimização do processo de projeto. Diante 
dessa nova realidade, diversos autores, como Jones (1963), Asimow (1962), 
Markus (1972) e Broadbent (1973), discutem a constituição e a dinâmica do 
processo de projeto a partir da elaboração de métodos de projeto. Embora 
existam diferenças conceituais e estruturais notáveis entre os métodos 
propostos por cada autor, o processo de projeto, enquanto conjunto de 
atividades destinadas à produção do projeto arquitetônico, é 
essencialmente o mesmo: parte-se sempre de um problema de projeto 
composto por uma série de aspectos e variáveis; tal problema deve ser 
minuciosamente analisado, compreendido e registrado, para constituir a 
diretriz da elaboração da solução - o projeto arquitetônico; a solução 
concebida deve, então, ser avaliada e medida, de modo que o projetista ou 
o grupo de projetistas ateste o atendimento a todos (ou quase todos, 
conforme os conflitos e restrições identificados) os requisitos de projeto 
listados na formulação do problema. Trata-se de um processo contínuo de 
tomada de decisões. Broadbent (1973) aponta importantes características 
do processo de projeto, dentre as quais destaca a impossibilidade de 
linearidade: o processo deve incorporar, em todas as suas etapas, 
 
1 Parte deste capítulo foi publicada em ROCHA, A. P.; FANTINATO, D. M.; BELTRAMIN, R. M. 
G.; MOREIRA, D. C. Desenho de Concepção em Arquitetura: O Papel do Diagrama no Processo de 
Projeto. In: GEOMETRIAS17 PROCEEDINGS, 2017, Coimbra. GEOMETRIAS17 PROCEEDINGS, 2017. 
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feedbacks, return loops e articulações, de modo que todas as informações 
obtidas no processo podem ser incluídas a qualquer momento nas 
sequências de decisões. 
A partir da verificação dos mapeamentos de processo de projeto 
propostos por Markus (1972), Maver (1970) e pelo Architect's Handbook of 
Practice Management do Royal Institute of British Architects – RIBA (1965), 
Lawson (2011) apresenta um mapeamento generalizado do processo de 
projeto, ressaltando que “[...] o que o mapeamento faz é nos dizer que os 
projetistas têm de reunir informações sobre o problema, estudá-lo, 
imaginar uma solução e desenhá-la, não necessariamente nessa ordem [...]”, 
e que os mapeamentos “[...] tendem a ser, ao mesmo tempo, teóricos e 
normativos. Parecem derivar mais do pensamento sobre o ato de projetar 
do que da observação experimental [...]” (LAWSON, 2011, p. 43-48). De 
acordo com o autor, o processo de projeto ocorre, essencialmente, em três 
etapas, conforme a descrição a seguir: 
 Análise: corresponde à etapa de identificação dos principais 
elementos componentes do problema de projeto. É o momento de 
definição das principais metas e objetivos a serem alcançados pelo 
projeto, bem como dos critérios de desempenho, das principais 
restrições e de aspectos como as características dos clientes e do 
local de implantação e os possíveis impactos das soluções aos 
usuários. O principal produto da etapa de análise é o programa de 
necessidades, que deve conter todos os requisitos de desempenho e 
informações necessários à elaboração da solução de projeto. 
 Síntese: corresponde à etapa de concepção de ideias e de possíveis 
soluções que satisfaçam os requisitos, as restrições, as oportunidades 
e os parâmetros de desempenho identificados na etapa de análise. 
Uma grande variedade de técnicas pode ser utilizada nesta etapa, tais 
como brainstorming, emprego de soluções precedentes e métodos 
sistemáticos. Os projetistas devem retornar à etapa de análise sempre 
que necessário, seja pela inclusão de novas informações coletadas, 
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pela identificação de conflitos entre requisitos de desempenho e/ou 
soluções parciais, dentre outros. O principal produto da etapa de 
síntese é o próprio projeto arquitetônico.  
 Avaliação: compreende a etapa de verificação da solução de projeto 
escolhida em relação aos requisitos, restrições e critérios de 
desempenho. O objetivo desta etapa é validar a solução de projeto 
antes do encaminhamento para a construção, momento a partir do 
qual eventuais alterações tornam-se progressivamente lentas e caras. 
Para o atendimento a este objetivo, deve ser possível retornar a 
quaisquer uma das etapas anteriores. A avaliação pode ocorrer 
através de métodos específicos. 
O desenvolvimento do processo de projeto depende diretamente do 
detalhamento do programa de necessidades. Van der Voordt e Van Wegen 
(2005) ressaltam a importância de estabelecer as necessidades do projeto 
de maneira ordenada e afirmam que “[...] o programa deve discriminar, da 
forma mais completa possível, as necessidades e os desejos do cliente e 
todas as outras condições que a edificação terá de satisfazer [...]” (VAN DER 
VOORDT; VAN WEGEN, 2005, p. 86, tradução da autora). 
 
2.2 Características do programa de necessidades 
Produto principal da etapa de análise do processo de projeto, o 
programa de necessidades é um componente fundamental do processo de 
projeto, visto que, enquanto formulação detalhada do problema de projeto, 
influencia diretamente a qualidade e a acurácia da solução de projeto a ser 
desenvolvida. Ao conceituar a arquitetura como um processo de resolução 
de problemas devidamente formulados, Francis Ching (2013) enfatiza a 
importância da elaboração de um bom programa de necessidades ao 
afirmar que, quanto melhor e mais profunda é a compreensão de um 
problema de projeto, melhor é a solução de projeto obtida. Ao dissertar 
sobre as características do processo de projeto, Lawson (2011) examina o 
processo em sua totalidade e aponta a análise como estratégia de 
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determinação dos problemas de projeto a serem solucionados. Duerk (1993) 
descreve o programa como um método sistemático de investigação para 
delineamento do contexto onde o projeto deve ser desenvolvido e 
definição dos requisitos que um projeto bem-sucedido deve atender. Para 
Sanoff apud Van der Voordt e Van Wegen (2005), a programação 
arquitetônica é um sistema de processamento de informações que 
configura os rumos do projeto, de modo que acomode as necessidades do 
usuário, do cliente, do projetista e do incorporador. Para Hershberger (1999), 
o programa é um dos estágios de descobrimento da natureza do problema 
de projeto. É a natureza do problema expresso no programa que tem o mais 
profundo efeito na solução de projeto. Para Cherry (1999), o programa 
oferece ao arquiteto uma definição clara do escopo do projeto e os critérios 
necessários para o desenvolvimento de uma solução bem-sucedida. 
Uma vez que constitui o conjunto de diretrizes que conduz todo o 
processo de projeto, o programa de necessidades é a fonte de informações 
na qual as soluções de projeto são apoiadas, tendo, portando, o próprio 
projeto arquitetônico completo como resultado. Embora o 
desenvolvimento das soluções de projeto possa ser iniciado logo após o 
cumprimento de uma série de levantamentos específicos que objetivam a 
composição do programa de necessidades, durante a elaboração do 
projeto, aqui caracterizada como atividade de síntese por natureza, 
diversos conflitos entre parâmetros de desempenho e requisitos 
particulares são identificados, o que implica a necessidade de um retorno à 
análise dos problemas previamente estabelecidos. Ainda que a 
programação seja feita com esmero e segundo uma estrutura conceitual de 
atividades sólida e eficaz, muitos desses conflitos apenas são evidentes 
durante a etapa de síntese, visto que resultam da aplicação de requisitos e 
parâmetros a soluções formais. O retorno à análise também é necessário 
sempre que uma nova informação seja conhecida pelo grupo de projetistas. 
Todos os dados obtidos devem ser incorporados à formulação do problema, 
independente do momento em que são identificados. Lawson (2011) 
permite concluir que, a partir da observação de práticas de projeto em 
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escritórios e ateliês de ensino de arquitetura, é comum a identificação de 
entraves ao longo da concepção de soluções arquitetônicas em decorrência 
da má formulação dos problemas de projeto. 
Donna Duerk (1993) define a programação arquitetônica como um 
processo de gerenciamento da informação que possibilita que o tipo certo 
de informação esteja disponível na etapa certa do processo de projeto e 
que as melhores decisões possam ser tomadas na formação do resultado 
do projeto do edifício. Para ela, a programação também é o processo que 
cria a estrutura para a realização dos sonhos, expectativas, desejos e 
aspirações dos futuros usuários do edifício. Ela ainda coloca que a 
programação é o plano de procedimento e organização de todos os 
recursos (equipes, informação, orçamento etc.) necessários para o 
desenvolvimento de um projeto diante de um contexto e de requisitos 
específicos. 
Na prática, a programação arquitetônica algumas vezes adotou a 
primeira definição de Webster (1966) de ‘[...] uma lista de eventos, 
peças, artistas, etc., como um entretenimento ou cerimônia [...]’, de 
modo que o programa de construção de muitos projetos foi mais do 
que uma lista de espaços e áreas com uma breve declaração de 
propósito. Não é isso que um programa de necessidades deve ser. 
É de vital importância saber o que o cliente deseja em termos de 
finalidade, excelência e ambiência – para além de meros números – 
para que o projeto atinja seu potencial de apoiar atividades 
humanas. (DUERK, 1993, p. 10, tradução da autora). 
São tarefas básicas de elaboração do programa arquitetônico o 
levantamento de informações, a identificação dos padrões dos problemas 
e a obtenção de contribuições por parte do cliente. Dessa forma, o 
resultado do programa é um documento onde estão apresentados, de 
maneira clara e precisa, os principais tópicos do projeto segundo os valores 
apontados pelo cliente e os dados obtidos ao longo do diagnóstico. As 
naturezas de dados componentes do programa são as mais diversas e seu 
detalhamento requer uma extensa revisão bibliográfica acerca dos 
métodos e estruturas conceituais de programação, bem como um 
levantamento de práticas de projeto próprias de empresas e escritórios 
especializados. Contudo, é possível caracterizar a informação do programa 
em dois grandes grupos: a qualificação baseada nas necessidades e 
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expectativas dos usuários e a quantificação de metas e indicadores de 
critérios de desempenho (PEÑA; PARSHALL, 2012).  
Robert Kumlin (1995, p. 12), afirma que, embora o sucesso do 
programa só possa ser avaliado através dos resultados de sua aplicação (ou 
seja, na conclusão do projeto), alguns critérios podem medir tanto o 
processo quanto o documento de programa ao longo de todo o 
desenvolvimento do projeto. Tais critérios são expressos pelo autor na 
forma das seguintes questões: 
 As estimativas do programa acerca de escopo e custo foram precisas 
e alcançáveis? 
 A eficiência esperada foi alcançada e o projeto final atendeu às 
expectativas do cliente quanto à qualidade dos espaços e 
acabamentos? 
 O programa permite o máximo de criatividade em projeto e mantém 
o resultado final dentro de parâmetros quantitativos, 
simultaneamente? 
 Requerimentos, visões, sonhos, intenções e prioridades dos clientes 
foram clara e imediatamente evidentes à equipe de projeto e 
presentes na solução final? 
 O programa possui o apoio entusiástico dos usuários, stakeholders e 
tomadores de decisão? 
Enquanto registro físico, o programa é um documento de referência 
tanto ao cliente quanto ao projetista. Para o cliente, o programa é um 
registro de todos os termos que o projeto deve cumprir, tais como as 
prioridades e os custos e prazos envolvidos na construção e na manutenção 
do edifício. Já para o projetista, o programa é material de consulta 
constante das informações essenciais do empreendimento, ainda que 
continuamente alimentado. 
Segundo Moreira e Kowaltowski (2009, p. 35), “[...] o programa divide 
o contexto de um projeto arquitetônico em partes, procurando nelas os 
seus elementos principais. Esta divisão analítica pode ser chamada de 
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estrutura do problema de projeto.” O caráter analítico do programa de 
necessidades culminou em uma mudança estrutural do processo de projeto. 
Os métodos de projeto, introduzidos às discussões da década de 1960 sobre 
processo de projeto, eram pautados na aplicação de métodos científicos. 
Jones (1963) contribuiu significativamente à discussão com a proposição de 
um método sistemático de projeto. A introdução do método no processo 
de projeto tornou necessário distinguir apropriadamente as atividades de 
formulação do problema (programa de necessidades) e elaboração da 
solução (projeto arquitetônico propriamente dito), devido à diferença 
essencial entre elas: enquanto a elaboração do programa configura uma 
atividade de análise, a concepção do projeto configura uma atividade de 
síntese. Nesse período, diversos autores já discutiam as particularidades do 
programa na prática de projeto, tais como Louis Kahn e Richard Neutra. 
Contudo, segundo Kumlin (1995), é com a publicação do manual Emerging 
Techniques of Architectural Practice, da autoria do American Institute of 
Architects (AIA), em 1966, que o programa arquitetônico é sedimentado 
como disciplina distinta dentro do processo de projeto.  
Embora o programa de necessidades possa ser conceitualmente 
estruturado de diversas maneiras, ele promove, em todos os casos, uma 
organização dos dados do contexto para atender ao processo de projeto, 
bem como a representação destes dados de maneira estruturada para que 
sejam utilizados ao longo do processo de projeto. Tal organização deve 
permitir a compreensão das relações funcionais entre o contexto e um 
determinado espaço físico, seja este planejado ou edificado. A organização 
dos dados deve preservar o caráter funcional dessas relações identificadas, 
de modo que os problemas diagnosticados pelo programa também devem 
ser caracterizados e expressos em termos funcionais. É importante ressaltar 
que, tendo como objetivo a formulação do problema de projeto a partir da 
compreensão de um conjunto de relações e informações associado a um 
contexto específico, o programa de necessidades deve “[...] se ater à 
descrição do contexto ou dos aspectos gerais da forma e evitar sugerir ou 
impor soluções de projeto para o edifício [...]” (MOREIRA; KOWALTOWSKI, 
30 
 
2009, p. 36). Para tanto, o programa deve expressar os requisitos funcionais 
e os critérios de desempenho oriundos do diagnóstico do contexto e do 
conjunto de informações coletadas em uma estrutura de representação 
que disponha aspectos de qualidade exigida, funções esperadas e 
parâmetros de desempenho de diversas naturezas, sem sugestões ou 
descrições de possíveis soluções formais.  
A arquitetura é uma atividade de modificação do espaço conforme 
uma ampla gama de necessidades e aspirações humanas, de modo a 
atribuir a este espaço uma função, ou um conjunto de funções (CHING, 
2013). Logo, é possível concluir que as necessidades e os desejos humanos 
são a base dos problemas de projeto, o que coloca o usuário como 
protagonista das atividades de elaboração de programa em arquitetura. É 
notável, nas técnicas de programação arquitetônica, a aplicação de 
questionários, entrevistas e dinâmicas de grupo, estratégias estas que têm 
como objetivo o levantamento de todas as características do usuário que 
são relevantes à formulação do problema de projeto, tais como aspectos 
psicológicos e culturais, valores pessoais, e atividades cotidianas. 
Se, por um lado, as necessidades e aspirações humanas embasam o 
programa de necessidades, o programador, por sua vez, é protagonista na 
interpretação, organização e articulação das informações que o usuário 
apresenta. Segundo Kumlin (1995), as funções primárias do programador 
são: coletar informações, descobrir padrões e atuar como um catalisador 
para evocar os pensamentos do cliente, embora o programador não seja 
um criador/ gerador de informações (exceto quando ele traz informações 
relativas a pesquisas e experiências passadas que podem ajudar o cliente a 
clarear seus pensamentos). 
Duerk (1993) retoma os conceitos de White (1972) ao colocar que 
desenvolver uma habilidade em programação tem como benefício a 
confiança de que se pode ser engenhoso o suficiente para gerenciar 
qualquer situação, independentemente da complexidade, ao analisar a 
situação, determinar onde deve-se procurar a informação necessária que 
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está faltando, refinando a informação em uma estratégia de ação e sabendo 
quando se deve fechar um projeto. 
De seu reconhecimento como disciplina distinta dentro do processo 
de projeto na década de 1960 até os dias atuais, diversos teóricos buscam 
compreender a fundo os aspectos da programação arquitetônica a fim de 
otimizá-la e adapta-la aos mais variados contextos de projeto e às 
mudanças socioeconômicas e tecnológicas, cada vez mais velozes. William 
Peña transpõe os conceitos dos design methods ao programa arquitetônico 
e publica, ao final da década de 1960, o Problem Seeking – primeiro método 
sistemático de programação que até hoje é referência teórica e prática. 
Desde então, o desenvolvimento de métodos de programa de 
necessidades em arquitetura foi objeto de trabalho de vários autores, tais 
como Edward White (1972), Mickey Palmer (1981), Donna Duerk (1993), 
Robert Kumlin (1995), Robert Hershberger (1999) e Edith Cherry (1999). O 
próprio Problem Seeking passou por algumas revisões desde sua primeira 
publicação e se encontra em sua 5ª edição, publicada em 2012. 
Além dos métodos e abordagens teóricas, o programa de 
necessidades conta com o apoio de algumas normas e convenções de 
projeto. O American Institute of Architects (AIA) dispõe sobre a 
programação em seus manuais de procedimento técnico. Na Inglaterra, o 
Royal Institute of British Architects (RIBA) detém o NBS Educator – provido 
pelo National Bulding Specification – onde profissionais encontram 
orientações sobre as documentações de contratação na construção civil. A 
International Organization for Standartization (ISO) possui a norma ISO 
9699 – Performance Standards in Building, que descreve o conteúdo das 
instruções para o projeto do edifício. No Brasil, a Associação Brasileira de 
Normas Técnicas (ABNT) possui as normas NBR 16636-1 e NBR 16635-2, que 
tratam das etapas de elaboração do projeto e da edificação e dos aspectos 
da arquitetura na elaboração de projetos e edificações, respectivamente. 
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2.3 Métodos e abordagens de programação arquitetônica 
2.3.1 Relevância dos métodos na programação arquitetônica 
Desde o final da década de 1960, os métodos de programação de 
facilities evoluíram para um acordo entre profissionais em termos 
de metodologia e pensamento, embora com muitas variações sutis 
e às vezes únicas. Não há consenso semelhante, no entanto, entre 
os acadêmicos e os cientistas comportamentais. Como resultado, 
uma revisão da literatura revela uma ampla gama de pensamentos, 
tanto teóricos quanto pragmáticos, a maioria dos quais tem apenas 
um valor marginal para as necessidades práticas de uma pessoa 
encarregada de preparar um programa de necessidades. Além disso, 
como a maior parte da literatura dedicada ao assunto é escrita por 
acadêmicos e cientistas sociais, grande parte é dedicada a técnicas 
de pesquisa e avaliação e às ciências comportamentais. (KUMLIN, 
1995, p. ix, tradução da autora). 
No âmbito deste trabalho, é imprescindível o entendimento dos 
aspectos e atividades que constituem o programa de necessidades, visto 
que faz parte do objetivo desta pesquisa identificar as potencialidades da 
atribuição da representação gráfica a todo o processo de programação. 
Diante desse contexto, quatro expressivos métodos de programação em 
arquitetura foram selecionados e analisados com o objetivo de: 
 Compreender a programação arquitetônica enquanto processo, 
identificando e caracterizando seus elementos e suas principais 
etapas; 
 Conhecer as diversas abordagens de programa discutidas e 
praticadas, identificando suas semelhanças e diferenças e; 
 Identificar a presença da representação gráfica ao longo do processo 
de programação, bem como inferir em que etapas ou atividades a 
informação é melhor trabalhada se tratada graficamente.  
A seguir, são apresentados os métodos Problem Seeking, Issue-based, 
Issue Checklist e Value-Based, selecionados para esta etapa da pesquisa 
por apresentarem alto rigor metodológico, denso embasamento teórico e 
testes das proposições em exemplos práticos. As obras selecionadas 
trabalham todo o conjunto de atividades e processos que envolvem a 
programação, sendo assim essenciais à esta pesquisa. 
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2.3.2 Problem seeking – William Peña e Steven Parshall 
a. CARACTERIZAÇÃO DA OBRA 
Ao final da década de 1960, o advento dos design methods conduzia 
a prática em arquitetura pelos caminhos do método científico. É neste 
contexto que surge o Problem Seeking, primeiro método específico de 
programação. A obra Problem Seeking: An Architectural Programming 
Primer teve sua primeira edição redigida por William Peña em 1969. Os 
princípios e técnicas de programação apresentados na obra evoluíram 
durante quase cinquenta anos de prática em arquitetura e a obra teve sua 
quinta edição publicada por William Peña e Steven Parshall em 2012. 
Inicialmente direcionada a clientes e planejadores de empresas e 
instituições, a primeira edição do método foi descoberta e adotada por 
arquitetos e estudantes de arquitetura, o que culminou com sua utilização 
em 1973 pelo National Council of Architectural Registration Boards como 
base para a elaboração do exame de licenciamento profissional de 
arquitetura, particularmente nas questões relativas à etapa de pré-projeto. 
Desde então, o Problem Seeking tornou-se referência metodológica tanto 
ao desenvolvimento teórico do programa de necessidades enquanto etapa 
singular do processo de projeto por outros autores quanto à atuação 
profissional de diversos escritórios de arquitetura.  
O Problem Seeking concebe a programação arquitetônica como um 
processo heurístico que objetiva a formulação do problema arquitetônico 
através da construção sistemática de uma matriz de dados relativos ao 
contexto do projeto. A matriz é obtida através da relação entre cinco etapas 
básicas de programação (estabelecer metas; coletar e analisar fatos; 
descobrir e testar conceitos; determinar necessidades; formular o 
problema) e quatro naturezas de informação (chamadas pelos autores de 
“considerações” – função, forma, economia e tempo): em cada uma das 
etapas de elaboração do programa, quatro naturezas de dados são 
consideradas como categorias de organização da informação, e o produto 
dessa interação é um denso conjunto de palavras-chave que embasam 
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questões acerca do contexto do projeto. É a partir da resolução de tais 
questões (ou ainda da oportuna abstração dessas resoluções em outras 
questões posteriores) que o problema de projeto é formulado.  
Nas palavras dos autores, o método consiste em uma abordagem 
simples e abrangente do processo de programação: “[...] simples o bastante 
para que o processo seja repetível para diferentes tipos de edificação e 
abrangente o bastante para contemplar a ampla variedade de fatores que 
influenciam o projeto de edifícios [...]” (PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 3). É no 
tratamento sistemático da informação que reside a principal contribuição 
do Problem Seeking à etapa de programação do processo de projeto. A 
disposição da informação em um framework2 matricial que a organiza em 
categorias específicas e segundo momentos distintos do processo resulta 
em um método de programação que transpõe as restrições de uma simples 
lista de verificação, permitindo lidar com uma grande quantidade de 
informações sem que as mesmas se percam ao longo do processo – o 
programador utiliza o framework para se orientar ao longo do processo e 
para acessar rapidamente as informações desejadas no tempo necessário.  
A organização da informação em categorias específicas previne o que 
os autores denominam data clog (obstrução de dados): uma grande 
quantidade de informação não organizada confunde o programador e o 
impede de chegar a conclusões claras acerca do problema de projeto. A 
visão abrangente e clara do conjunto de dados do contexto, bem como o 
acesso direto aos mesmos, é fundamental a uma das características 
processuais mais importantes que o Problem Seeking coloca acerca da 
programação: o processamento abstrativo da informação. A simples 
reunião de dados orientada por categorias de classificação não sustenta a 
formulação do problema arquitetônico; toda a informação bruta e crua 
coletada deve ser processada para se tornar útil ao projeto, sendo 
descartada ou arquivada em apêndices após a sua utilização. Para Peña e 
 
2 No âmbito do programa arquitetônico, frameworks são estruturas que suportam sistemas 
ou procedimentos de programação. Exemplos de frameworks são matrizes de relacionamento, 
bancos de dados e checklists. 
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Parshall (2012), o programador deve possuir uma habilidade singular de 
abstração: a formulação do problema de projeto ocorre como resultado de 
um processo de destilação e refinamento de uma grande quantidade de 
informação em direção à sua essência. Habita, neste processo, um 
constante risco de “supersimplificação” do problema, risco este que pode 
ser reduzido na medida em que todos os fatores complicadores e restritivos 
do contexto são analisados e conscientemente incluídos no programa. 
A construção do método Problem Seeking é alicerçada em dois 
princípios que o arquiteto Bill Caudill, do escritório Caudill Rowlett Scott, 
defende ao estabelecer o conceito de arquitetura enquanto atividade de 
equipes (PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 74): 
1. Princípio do Produto: um produto tem uma maior chance de ser bem-
sucedido se, durante o processo de projeto, quatro aspectos (Função, 
Forma, Economia e Tempo) forem considerados simultaneamente. 
2. Princípio do Processo: toda tarefa requer três tipos de ações de 
pensamento relativas às disciplinas da prática em arquitetura – 
gerenciamento, projeto e tecnologia da construção. O trabalho em 
equipe está na sobreposição dessas ações.  
Peña e Parshall tomam as duas proposições de Caudill e as expandem 
em dez princípios de ação em equipe que configuram as bases conceituais 
do método Problem Seeking, definidas abaixo (PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 
74-75): 
1. Princípio do Envolvimento do Cliente: o cliente é um membro 
participante da equipe de projeto e toma a maior parte das decisões 
no programa de necessidades. 
2. Princípio da Comunicação Efetiva: clientes e projetistas requerem 
análises gráficas para compreenderem a magnitude dos números e as 
implicações das ideias. 
3. Princípio da Análise Abrangente: o problema de projeto cobre uma 
ampla variedade de fatores que influenciam o projeto, os quais 
36 
 
podem ser classificados em um simples framework de 5 etapas e 4 
considerações. 
4. Princípio do Puramente Essencial: a programação requer abstração – 
refinamento – em direção ao essencial, para trazer apenas os 
aspectos principais da informação.  
5. Princípio do Pensamento Abstrato: a programação lida com ideias 
abstratas conhecidas como conceitos de programa, os quais são 
destinados sobretudo como soluções operacionais aos problemas de 
performance dos clientes, sem se relacionarem com as respostas 
físicas de projeto. 
6. Princípio da Separação Distintiva: o método Problem Seeking 
reconhece programa e projeto – análise e síntese – como dois 
processos diferentes que demandam diferentes tipos de pensamento. 
7. Princípio da Operação Eficiente: a equipe de programação requer um 
bom gerenciamento de projeto, responsabilidades e papéis claros, 
uma linguagem comum e procedimentos padronizados.  
8. Princípio da Informação Qualitativa: os requisitos de um edifício 
proposto incluem as metas do cliente (que metas devem ser 
alcançadas) e conceitos (como essas metas devem ser alcançadas). 
9. Princípio da Informação Quantitativa: alguns fatos e necessidades de 
projeto são essencialmente numéricos – quantidades de coisas e 
pessoas geram quantidades de área e valores de custo – e esses 
podem levar a um controle de custos e a um orçamento balanceado. 
10. Princípio do Encerramento Definitivo: a programação é um processo 
que leva à formulação explícita de um problema arquitetônico – 
compensando as partes faltantes e resolvendo a complexidade inicial 
com declarações simples e claras. 
b. ESTRUTURA METODOLÓGICA 
O método Problem Seeking descreve a programação arquitetônica 
como um processo organizado de investigação que ocorre em cinco etapas 
essenciais:  
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1. Estabelecer metas: o que o cliente quer alcançar e por que ele quer 
alcançar; 
2. Coletar e analisar fatos: as informações disponíveis acerca do 
contexto existente; 
3. Descobrir e testar conceitos: como o cliente quer alcançar suas metas, 
ou como as metas do cliente podem ser implementadas;  
4. Determinar necessidades: como viabilizar as metas do cliente 
(recursos financeiros, área disponível e qualidade desejada); 
5. Formular o problema: as condições significativas que afetam o 
projeto e qual a direção geral que o projeto deve tomar. 
Em relação à linearidade do procedimento, a realização das etapas do 
método é preferencialmente sequencial, embora na prática seja comum 
trabalhar com as etapas de 1 a 4 simultaneamente ou em ordens diversas 
(posições variáveis no processo). Apenas a etapa 5 deve necessariamente 
ser a última etapa do processo, uma vez que o problema de projeto só pode 
ser plenamente estabelecido após a organização e o processamento de 
toda a informação coletada (posição fixa no processo).  
Acerca da natureza das atividades realizadas ao longo do 
procedimento, as etapas são alternadamente qualitativas (1, 3 e 5) e 
quantitativas (2 e 4). As etapas 1, 2 e 3 compreendem a construção do denso 
conjunto de informações necessárias à compreensão do problema de 
projeto – o que o cliente almeja, o que há de informação disponível sobre o 
contexto do projeto e quais as ideias abstratas que podem servir como 
soluções conceituais aos desejos do cliente no contexto de projeto 
estabelecido. Na etapa 4, tais informações são verificadas e a viabilidade 
dos conceitos é testada nos níveis econômico/financeiro e espacial. A 
etapa 5, por fim, apresenta as diretrizes de elaboração do projeto (solução 
física ao problema formulado no programa) através da essência da 
informação coletada e processada nas etapas anteriores. Em outras 
palavras, as metas (etapa 1) se relacionam com os fatos (etapa 2); ambos 
são implementados pelos conceitos (etapa 3), cuja viabilidade é testada 
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através de necessidades (etapa 4); a síntese desse processo é o problema 
de projeto (etapa 5). O Quadro 1 sintetiza as características das 5 etapas do 
Problem Seeking – para cada etapa são dispostos o foco principal, a 
natureza e a essência das atividades desenvolvidas, o grau de flexibilidade 
de posição dentro do procedimento e as questões centrais que são 
trabalhadas. 
 
Quadro 1 – Caracterização das 5 etapas do método Problem Seeking 
Etapa Foco Essência Atividade 
principal 
Posição no 
processo 
Questões envolvidas 
1 Metas Qualitativa Coleta de 
informações 
Variável O que o cliente quer alcançar? 
Por quê quer alcançar? 
2 Fatos Quantitativa Coleta de 
informações 
Variável O que se possui de informação? 
O que é fornecido de 
informação? 
3 Conceitos Qualitativa Coleta de 
informações 
Variável Como o cliente deseja alcançar 
suas metas? 
4 Necessidades Quantitativa Teste de 
viabilidade 
Variável Quanto há de dinheiro e 
espaço? Qual o nível de 
qualidade possível/ desejado? 
5 Problema Qualitativa Refinamento 
à essência 
Fixa Quais são as condições que 
afetam o projeto? Qual direção 
ele deve tomar? 
Fonte: Adaptação e tradução da autora de PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 15. 
 
O método Problem Seeking propõe um framework matricial (Figura 1) 
onde, em cada uma das 5 etapas de programação, as informações 
coletadas e processadas são classificadas dentre 4 categorias principais 
(chamadas pelos autores de considerações) e 12 subcategorias, conforme 
dispõe o Quadro 2. As quatro considerações do Problem Seeking indicam 
tipos de informação que são necessárias para a definição do problema de 
projeto e, de acordo com os autores, o estabelecimento de um conjunto 
sistemático de relações entre as etapas e as considerações (entre processo 
e conteúdo) assegura uma abordagem abrangente, que contempla a 
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totalidade do problema de projeto (PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 22). Acerca 
dos procedimentos do Problem Seeking, a relação de cada uma das cinco 
etapas com as quatro considerações dá origem a uma série de 
questionamentos que os autores denominam “procedimentos de 
programação” (programming procedures). O framework é relativamente 
flexível e permite que o programador elabore seus próprios 
questionamentos ou procedimentos sob as diretrizes da matriz de etapas e 
considerações. Entretanto, Peña e Parshall (2012) sugerem uma relação de 
143 procedimentos de programação, organizados por etapa do processo e 
por categoria de classificação, e afirmam que tal lista é abrangente o 
suficiente para cobrir os problemas de projeto mais frequentes. 
 
Figura 1 – Método Problem Seeking: framework matricial de organização da informação 
 
Fonte: PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 28. 
 
Quadro 2 – Método Problem Seeking: naturezas e subnaturezas de informação a serem 
consideradas em cada uma das 5 etapas do processo 
Função 
1 Pessoas 
2 Atividades 
3 Relacionamentos 
Forma 
4 Terreno 
5 Ambiente 
6 Qualidade 
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Economia 
7 Orçamento  
8 Custos de operação 
9 Custos de ciclo de vida 
Tempo 
10 Passado 
11 Presente 
12 Futuro 
 
Fonte: PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 20. 
 
c. NATUREZAS DE INFORMAÇÃO 
Uma das maiores potencialidades do Problem Seeking enquanto 
procedimento de programação é o tratamento sistemático da informação. 
O trabalho com um framework conceitual que viabiliza a classificação da 
informação em categorias pré-determinadas para cada etapa do processo 
permite que o programador lide com uma extensa quantidade de dados 
sem perder o controle sobre os mesmos. Através da estrutura do 
framework matricial, Peña e Parshall (2012) utilizam o próprio processo de 
programação como elemento de categorização da informação. É proposta 
uma estrutura fixa de classificação da informação, de naturezas expressas 
por 4 categorias e 12 subcategorias. Este aspecto também confere 
progressão à organização dos dados – as informações coletadas e 
organizadas em uma etapa são ponto de partida para a investigação das 
informações pertinentes à etapa seguinte.  
O programador pode utilizar a estrutura matricial como instrumento 
de abstração e investigação, formulando suas próprias questões de projeto 
a partir da relação entre etapas do processo e categorias de classificação. 
Entretanto, os autores fornecem um banco de dados que contém uma série 
de palavras-chave resultantes das relações entre os elementos da matriz. 
Segundo os autores, esse “índice de informações” (information index) 
abrange a grande maioria dos problemas de projeto e subsidia a elaboração 
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dos procedimentos de programação. O Quadro 3 reproduz o índice de 
informações do Problem Seeking. 
 
Quadro 3 – Método Problem Seeking: índice de informações 
 
Fonte: PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 26-27. 
Categorias
Natureza Sobre metas Sobre fatos Sobre conceitos Sobre necessidades Sobre o problema
Função missão dados estatísticos disposição de serviços requisitos de área
número máximo parâmetros de área disposição de pessoas por orgnanização
pessoas identidade individual previsões pessoais disposição de atividades por tipo de espaço
atividades interação / privacidade características do 
usuário
prioridade por tempo
relacionamentos hierarquia de valores estrutura organizacional hierarquia por localização
atividades básicas value of potential loss controles de segurança requisitos de 
segurança estudos de tempo-
movimento
fluxo sequencial requisitos de espaços 
externos
progressão análise de tráfego fluxo separado alternativas funcionais
segregação padrões de 
comportamento
fluxo misto
encontros adequação de espaço relações funcionais
transporte / tipo / intensidade comunicações
eficiência barreiras físicas
prioridade de 
Forma tendências do terreno análise do terreno melhorias
resposta ambiental análise de solos fundações especiais
terreno uso eficiente de terreno ocupação densidade influência do ambiente 
meio-ambiente relações comunitárias análise climática controles ambientais custo/ área do edifício
qualidade investimentos comuns códigos de ocupação segurança fatores gerais de 
conforto físico arredores vizinhos critérios de projeto de 
proteção da vida implicações 
psicológicas
conceitos morar/ 
trabalhar
parâmetros de 
sustentabilidade
ambientes social / 
psicológico
ponto de referência/ 
entrada
orientação
individualidade custo/ pés quadrados acessibilidade
orientação eficiência do edifício ou 
layout
personagem
imagem projetada costs de equipamento controle de qualidade
expectativas do cliente área por unidade reduzir/ reutilizar/ 
sustentabilidade análise de 
sustentabilidade
Economia extensão de fundos parâmetros de custo controle de custos análise de estimativa 
custo-efetividade orçamento máximo alocação eficiente balanço orçamentário
orçamento inicial retorno máximo Fatores de uso-tempo multifunção/ 
versatilidade
análise de fluxo de 
caixa
retorno sobre análise de mercado merchandising orçamento de energia
minimização de custos 
operacionais
energy source costs conservação de energia custos operacionais
custos de manutenção e 
de operação
fatores de atividades e 
de clima
redução de custos custos de ciclo de vida
redução de custos de 
ciclo de vida
dados econômicos
Tempo preservação histórica significância adaptabilidade escalação
atividades estática/ parâmetros espaciais tolerância programação de tempo
passado mudança atividades conversibilidade programação de 
presente crescimento projeções expansibilidade
futuro data de ocupação fatores de escalação cronograma linear
disponibilidade de fundos faseamento
custos 
operacionais
custos de ciclo 
de vida
atitude em relação ao 
orçamento inicial e 
sua influência ao 
tecido e geometria do 
edifício 
implicações de 
mudança/ crescimento 
em performance de 
longo prazo
Questões de projeto por etapa do processo
custos de 
desenvolvimento do 
requisitos de 
performance únicos e 
importantes que irão 
modelar o projeto de 
edifício
principais 
considerações de 
forma e 
sustentabilidade que 
irão afeter o projeto do 
edifício
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2.3.3 Issue-based programming – Donna Duerk 
a. CARACTERIZAÇÃO DA OBRA 
Em continuidade ao encaminhamento teórico do método Problem 
Seeking de William Peña e Steven Parshall e dos conceitos e valores de 
programação desenvolvidos por Edward White, Donna Duerk publica em 
1993 a obra Architectural Programming: Information Management for 
Design, onde propõe um modelo de programação arquitetônica que, 
condescendente com a proposta de Peña e Parshall, toma a classificação 
da informação como centro de sua abordagem processual. Nas palavras da 
autora, a obra tem como objetivo principal construir uma estrutura clara de 
processo de programação enquanto passo-a-passo de coleta e organização 
de dados, além de ilustrar meios de criação e apresentação do documento 
de programa de necessidades. A este objetivo central, está associado um 
objetivo secundário – a criação de uma base de informação que possa ser 
considerada para uma ampla variedade de projetos arquitetônicos: 
Um segundo objetivo muito importante para este livro é criar um 
processo que produza uma base pragmática de informações para 
cada projeto. Isso significa que exista um entendimento claro de 
todas as restrições do projeto, bem como um entendimento claro 
da qualidade da solução desejada. Construir essa base não implica 
que todas as fontes de inspiração do projeto sejam racionais e 
metódicas. Grande parte da inspiração para grandes edifícios é 
intuitiva, extravagante e baseada em algumas regras de formalismo, 
e não em puro funcionalismo. A programação cria a base funcional 
para o projeto. (DUERK, 1993, p. 3, tradução da autora). 
Embora a Duerk (1993) afirme que o modelo é flexível para ser usado 
em outros tipos de projeto, os exemplos do livro trazem situações relativas 
a projetos de arquitetura, com ocasionais referências a outras disciplinas. 
Os princípios e processos descritos na obra são muito mais importantes 
como diretrizes gerais de programa do que como regras a serem 
rigorosamente seguidas no projeto. A autora sinaliza que cada arquiteto ou 
escritório de arquitetura deve adaptar as ideias apresentadas na obra às 
suas próprias necessidades e com o objetivo de servir melhor aos seus 
clientes. 
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b. ESTRUTURA METODOLÓGICA 
Denominado pela autora como Issue-Based Programming 
(Programação Baseada em Questões), o processo de programação de 
Donna Duerk (1993) é expresso por um diagrama ramificado de temas de 
programa (Figura 2) a partir da caracterização da etapa de programação em 
duas atividades essenciais:  
1. Análise do estado atual:  o contexto ao qual o projeto será 
incorporado. Compreende atividades como análise do terreno 
e do entorno, caracterização do usuário, levantamento de leis e 
limitações e perfil climático. 
2. Projeção do estado futuro: o conjunto de critérios que o projeto 
deve seguir para ser bem-sucedido. Inclui a missão, as metas, 
os conceitos e os requisitos de desempenho.  
O modelo consiste em um algoritmo que formula o problema de 
projeto através da identificação de valores do cliente e fatos acerca do 
contexto (estado atual) e do desenvolvimento de metas relativas à 
qualidade que o projeto deve apresentar para cumprir com sua missão, de 
requisitos de desempenho que trazem parâmetros mensuráveis de alcance 
das metas e de conceitos de programa que ilustram diretrizes para a 
elaboração da solução de projeto (estado futuro).  
 
Figura 2 – Modelo Duerk de programação – diagrama ramificado 
 
Fonte: DUERK, 1993, p. 9. 
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Do ponto de vista processual, metas, requisitos de desempenho e 
conceitos representam os três elementos de programação relativos ao 
estado futuro do projeto. O método de Duerk (1993) viabiliza o 
desenvolvimento de tais elementos a partir da coleta de fatos conhecidos 
sobre o projeto e do tratamento dos mesmos sob o olhar dos valores do 
cliente e/ou usuário. Fatos e valores são elementos relativos ao estado atual 
do projeto e, na etapa de programação referente à análise destes 
elementos, o programador pode se deparar com um conjunto altamente 
numeroso e variado de informações e dados. A necessidade de construção 
de parâmetros específicos de programação por meio da análise de uma alta 
densidade de informação é suprida no método de Duerk (1993) pelo 
emprego de questões de projeto (design issues) como mecanismos de 
organização e categorização da informação no processo de programa.  
Conforme ilustrado pela Figura 3, o processo de programação de 
Donna Duerk (1993) primeiramente agrupa fatos sobre o contexto em 
categorias definidas por questões de projeto (design issues), as quais 
variam em natureza e quantidade conforme o projeto em questão. A 
informação, então classificada, é processada sob o filtro de valores dos 
clientes e/ ou usuários. Para cada questão de projeto é estabelecida uma 
meta, que representa uma declaração acerca da resposta de projeto 
desejada. Para cada meta, é determinado um conjunto de requisitos de 
desempenho, que associam às metas, essencialmente qualitativas, 
parâmetros quantitativos que viabilizem sua realização. Por fim, a cada 
conjunto de requisitos de desempenho, podem ser associados um ou mais 
conceitos de programa, que conectam as questões a diretrizes de solução 
projetual.  
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Figura 3 – Modelo Duerk: processo de programação 
 
Fonte: DUERK, 1993, p. 27. 
 
Em paralelo ao procedimento da Figura 3, Donna Duerk (1993) propõe 
uma expansão do framework matricial do Problem Seeking como 
ferramenta de coleta e organização da informação. Enquanto a matriz do 
Problem Seeking estabelece questões de projeto a partir de palavras-chave 
originadas pela relação entre cinco etapas e quatro macronaturezas de 
informação, o método de Duerk (1993) vale-se das questões de projeto 
(design issues) como as próprias categorias de classificação da informação, 
as quais são relacionadas matricialmente com os elementos do processo 
(fatos, valores, metas, requisitos de desempenho e conceitos) para a 
organização da informação coletada (Figura 4). A autora afirma que as 
questões de projeto são específicas a cada caso e contexto, flexibilizando a 
estrutura da matriz em comparação ao Problem Seeking. Já as etapas de 
programação são fixas, conforme o procedimento delineado. Ademais, ao 
longo da obra, a autora estabelece 37 princípios de programação que 
norteiam o desenvolvimento do método. 
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Figura 4 – Modelo Duerk – framework de organização da informação 
 
Fonte: DUERK, 1993, p. 12. 
 
c. NATUREZAS DE INFORMAÇÃO 
Em congruência com os princípios do Problem Seeking, Donna Duerk 
(1993) aponta a necessidade de uma organização categórica da grande 
quantidade de informações que o programador – ou o próprio projetista – 
reúne ao longo da definição do problema de projeto, de modo a evitar um 
descontrole do processo e uma consequente inconsistência de seus 
produtos. Como visto na seção 2.3.2, Peña e Parshall (2012) propõem um 
framework matricial onde quatro naturezas de informação (considerações) 
são relacionadas a cada uma das cinco etapas do processo, obtendo como 
resultado um conjunto de questões de projeto categorizadas que são 
motrizes da coleta de informações para o programa. Tomando o Problem 
Seeking como partido, o modelo de Duerk (1993) reconhece o potencial 
metodológico do framework em matriz e visiona as questões de projeto 
(design issues) não apenas como diretrizes de coleta de informações, mas 
como categorias de classificação das mesmas. É em decorrência da 
atribuição de um caráter central às questões de projeto que a autora intitula 
a denominação do método a ser chamado de Issue-Based Programming. 
Na citação a seguir, a autora corrobora a escolha das questões de projeto 
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como alternativa ótima ao tratamento da informação no programa de 
necessidades: 
Ao classificar as informações em categorias baseadas em questões, 
é relativamente fácil desenvolver uma estratégia e um plano de 
pesquisa para descobrir informações ausentes, para identificar as 
decisões críticas que precisam ser tomadas e, ao mesmo tempo, 
para desenvolver um formato congruente para reportar ao cliente. 
A programação baseada em problemas fornece uma ferramenta 
que permite aos projetistas distinguir claramente entre fatos 
meramente interessantes e informações úteis nos estágios iniciais 
do processo. Ele também fornece uma ferramenta para gerenciar 
montanhas de informações de maneira coerente durante todo o 
processo de projeto. É uma estrutura para se classificar informações 
em categorias úteis no início de um projeto, dando ao arquiteto um 
forte senso de confiança em saber que todo o processo pode ser 
bem gerenciado. (DUERK, 1993, p. 24, tradução da autora).  
Para orientar o programador, Duerk oferece um checklist conciso de 
questões e subquestões de projeto (Quadro 4). Embora Duerk sinalize que 
o checklist em questão cobre a maior parte das questões básicas de projeto, 
o programador é orientado a selecioná-las e/ou complementá-las em sua 
incorporação ao processo de programação e, consequentemente, ao 
framework de informações, em concordância com o contexto de projeto 
trabalhado. Nos mesmos moldes, Duerk oferece checklists de coleta de 
fatos e de elaboração de conceitos (soluções), dispostos nos Quadros 5 e 6. 
 
Quadro 4 – Checklist de questões de projeto do método Duerk 
Área principal Subárea 
Audibilidade Comportamentos 
Circulação Informação 
Material 
Estacionamentos 
Pedestres 
Veículos 
Conforto Físico 
Psicológico 
Conveniência - 
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Durabilidade - 
Economia Meios elegantes 
Faseamento 
Qualidade 
Eficiência energética - 
Impacto ambiental - 
Flexibilidade Adaptabilidade 
Escolha/ variedade 
Expansão/ contração 
Multiuso 
Imagem Identidade 
Mensagem 
Ordenação/ proporção 
Status/ hierarquia 
Simbolismo 
Interação Participação de grupos 
Social 
Legibilidade Estratificação 
Orientação 
Reconhecimento de planta 
Sequência 
Manutenção - 
Humor/ ambiência Atitude 
Resposta emocional 
Espírito do lugar 
Olfativo - 
Personalização Grupal 
Individual 
Privacidade Grupal 
Individual 
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Gerenciamento de recursos - 
Segurança Acidentes 
Perigos 
Defesa Assaltos 
Roubos 
Entrada e acesso não autorizados 
Vandalismo 
Território Grupal 
Individual 
Visibilidade - 
Fonte: DUERK, 1993, p. 24-25. 
 
Quadro 5 – Checklist de fatos do método Duerk 
Área principal Subárea 
Terreno - clima Temperatura 
Precipitação 
Exposição solar 
Direção e velocidade do vento 
Terreno - códigos Construção 
Zoneamento 
Terreno - condições Equipamentos urbanos/ trânsito 
Geologia 
Hidrologia 
Barulho 
Odores 
Características (rochas, flora, fauna, córregos, etc) 
Capacidade do solo  
Topografia 
Utilidades 
Vistas do terreno e para o terreno 
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Terreno - níveis de tráfego Bicicletas 
Pedestres 
Veículos 
Pessoa/ usuário Análise de atividades 
Faixas etárias 
Antropometria 
Pessoas com deficiência 
História ambiental 
Estrutura organizacional 
Quantidades de pessoas e grupo 
Habilidades de percepção 
Personalidade 
Funções/ papéis 
Regras 
Valores 
Contexto Cultural 
Demográfico 
Econômico 
Ético 
Étnico 
Histórico 
Político 
Social 
Fonte: DUERK, 1993, p. 24-25. 
 
Quadro 6 – Checklist de soluções de programa do método Duerk 
Área principal Subárea 
Estratégias de composição - 
Equipamentos Cor (matiz, quantidade, intensidade) 
Dimensão (tamanho, forma) 
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Direção (orientação) 
Localização 
Materiais Construção 
Interior 
Paisagem 
Textura 
Transparência 
Orientação - 
Definição espacial Fechado 
Aberto 
Fonte: DUERK, 1993, p. 24-25. 
 
2.3.4 Issue Checklists Programming – Robert Kumlin 
a. CARACTERIZAÇÃO DA OBRA 
A obra Architectural Programming: Creative Techniques for Design 
Professionals é da autoria de Robert Kumlin e tem como principal objetivo 
fazer uma revisão das melhores experiências contemporâneas em 
pensamento e prática de campo relativas à programação arquitetônica, 
além de propor um sistema sob o qual o programador pode construir uma 
metodologia simples e eficaz. Publicada em 1995, a obra traz um panorama 
histórico-evolutivo da programação em arquitetura e avalia as teorias e 
práticas vigentes, no intuito de revelar e estabelecer uma perspectiva 
acerca dos sucessos e fracassos na prática da programação. O autor ainda 
propõe uma codificação das informações pertinentes à programação 
arquitetônica, especialmente para cálculos e definições de termos de área, 
na busca pela criação de uma sólida e amplamente compreensível base de 
dados para o programa. Trata-se de uma obra de referência, sobretudo a 
profissionais de diferentes níveis de habilidade, que oferece diretrizes à 
realização das diversas atividades que compõem o desenvolvimento do 
programa de necessidades, diretrizes estas pautadas na experiência e na 
prática. 
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b. ESTRUTURA METODOLÓGICA 
Seu modo de programar pode incluir um framework teórico ou não. 
Para o mais simples dos programas, não há necessidade de 
estrutura e, mesmo para um programa moderadamente complexo, 
você pode decidir que um simples resumo das várias listas de 
verificação, tabelas de conteúdo e conteúdo do […] documento do 
programa seja suficiente para seus propósitos […]. No entanto, para 
produzir um documento que constitua uma melhoria significativa 
na comunicação da intenção do cliente, é necessária uma 
metodologia para organizar seu pensamento e retratar suas 
informações. (KUMLIN, 1995, p.121, tradução da autora). 
Assim como Peña e Parshall (2012) e Duerk (1993), a metodologia 
proposta por Kumlin (1995) é orientada por questões de projeto (design 
issues), concebidas pelo autor como partes integrantes do problema de 
projeto e passíveis de organização sob algum framework conceitual. A obra 
apresenta referências como Palmer (1981) e Duerk (1993) e propõe um 
sistema de programação baseado em questões de projeto (design issues), 
onde defende a otimização do processo de programação a partir da 
aplicação de frameworks matriciais de organização da informação apenas 
quando necessário. O autor parte da premissa de que unificar o processo 
todo de programação em uma única estrutura lógica pode acarretar uma 
série de trabalhos duplicados ou desnecessários, especialmente em 
decorrência de esforços para se encaixar, nas estruturas matriciais, 
informações que são clara e efetivamente registradas, analisadas e 
representadas apenas nas estruturas que subvencionam a construção dos 
frameworks matriciais, tais como checklists, tabelas, fichas de pesquisa, 
análises discursivas, dentre outras. Em outras palavras, ele toma modelos 
anteriores e os torna mais dinâmicos e otimizados. 
O autor sugere a estrutura matricial como framework auxiliar 
facultativo de organização e caracterização da informação em 
programação arquitetônica, destacando os sistemas propostos por Palmer 
(1981) (Quadro 7), Peña et al. (1987) (Quadro 8) e Duerk (1993) (Quadro 9). 
Ainda aponta que Duerk adicionou valores e requisitos de desempenho às 
metas, fatos e conceitos do Problem Seeking e definiu esses 5 fatores em 
termos de questões de projeto (design issues). 
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Quadro 7 – Representação de Kumlin (1995) da matriz de Palmer (1981), que relaciona três 
“categorias de informação” e três “tipos de conclusão” 
 Fatores humanos Fatores físicos Fatores externos 
Averiguações     
Predições    
Recomendações     
Fonte: KUMLIN, 1995, p. 122. 
 
Quadro 8 – Representação de Kumlin (1995) da matriz do Problem Seeking, que relaciona 
cinco etapas processuais e quatro considerações 
 Função Forma Economia Tempo 
Metas     
Fatos      
Conceitos      
Necessidades     
Problema     
Fonte: KUMLIN, 1995, p. 122. 
 
Quadro 9 – Representação de Kumlin (1995) da matriz de Donna Duerk, que relaciona 5 
etapas processuais e quantidades variadas de design issues 
Questões Privacidade Segurança Imagem Outros 
Fatos     
Valores     
Metas     
Requisitos de desempenho     
Conceitos     
Fonte: KUMLIN, 1995, p. 122. 
 
O sistema consiste em tomar questões de projeto (design issues) 
pertinentes ao problema e associar a elas um conjunto de metas e 
conceitos. Para cada questão de projeto, são associadas uma ou mais 
metas de programa; para cada meta, são associados um ou mais conceitos 
de programa. Também é comum, segundo o autor, que o programa seja 
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estabelecido apenas pelas associações entre questões de projeto e metas, 
sem a definição de conceitos. Nas constatações do autor, é preferível que 
tal sistema seja representado em listas, uma para cada questão de projeto, 
onde as metas são listadas como grupos separados, tal qual mostra o 
exemplo no Quadro 10, parte de um programa de uma corporação de alta 
tecnologia: 
 
Quadro 10 – Exemplo de estruturação de objetivos e conceitos para a questão de projeto 
“imagem”, conforme sistema de Kumlin (1995) 
Questão: Imagem 
Objetivo: O projeto do edifício deve refletir as atividades de alta tecnologia nas 
quais a empresa é engajada 
Conceito:  Considerar o uso de expressão e materiais arquitetônicos de alta 
tecnologia 
Conceito:  Considerar a expressão de recursos tecnologicos, tais como torres e 
antenas transmissoras 
Objetivo: O projeto do edifício deve ser uma publicidade para a empresa e para 
os produtos que ela fabrica 
Conceito: Considerar o uso da iluminação para dar destaque ao edifício visto da 
rodovia à noite 
Conceito: Considerar a exposição de alguns elementos de alta tecnologia no 
interior que possam ser vistos do exterior à noite 
Conceito: Considerar um letreiro, totem, torre ou placa que identifique a 
empresa 
Fonte: KUMLIN, 1995, p. 126. 
 
Quando áreas de interesse mais especializadas são abordadas, há a 
necessidade de tratar as questões de projeto com um maior nível de 
detalhamento. Nesses casos, deve-se incluir questões de projeto que, 
apesar de tratadas da mesma forma no framework, são como subquestões 
de questões-padrão. Segundo o autor, esse formato de framework é mais 
útil quando há uma grande quantidade de informação em um mesmo nível 
de detalhe. Para pequenas quantidades de informação, o mais fácil é aplicar 
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uma simples narrativa ao longo das tabelas de espaços e áreas ou como 
notas de rodapé das mesmas. 
Para apoiar a descrição de seu sistema, Kumlin (1995, p. 128) apresenta 
as definições para os principais termos presentes nas etapas: 
 Questão de projeto: um tópico relativo a algum aspecto pertinente à 
realização do projeto. É uma declaração, cuja resposta contribuirá 
para a realização da missão estabelecida. 
 Meta de programa: define quantitativa ou qualitativamente o 
resultado a ser alcançado pelo projeto e pela construção do que é 
estabelecido pelo programa. É relacionada a uma única questão de 
projeto e define o resultado ou estado final a ser atingido. Cada 
questão de projeto pode ter uma ou mais metas a si associadas, e tais 
metas podem ser organizadas em uma hierarquia de prioridades. 
Metas relativas a questões de projeto quantitativas (tais como prazo 
e custo) podem ser altamente específicas, enquanto as metas 
relativas a questões qualitativas devem ser mais abstratas (uma vez 
que expressam estados ideais a serem atingidos).  
 Conceito de programa: consiste no meio pelo qual as metas do 
programa são ou podem ser alcançadas. São menos abstratos que as 
metas do programa e mais abstratos que os conceitos de projeto. 
Cada meta de programa pode ter um ou mais conceitos a si 
associados.  
c. NATUREZAS DE INFORMAÇÃO 
O autor oferece uma relação de design issues (relativamente extensa, 
em comparação ao que é oferecido pelo Problem Seeking e pelo Modelo 
Duerk) que, segundo ele, ocorrem com frequência na maioria dos projetos 
arquitetônicos. Uma vez que o sistema de Kumlin associa conceitos e metas 
a design issues específicas, a lista de questões de projeto do autor oferece 
uma série de tópicos que são base para o desenvolvimento de metas ou 
conceitos de programa. O Quadro 11 apresenta a lista de questões e 
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subquestões sugeridas por Kumlin (1995), bem como os tópicos 
relacionados a elas para a criação de metas e conceitos de programa. 
 
Quadro 11 – Design issues propostas por Kumlin (1995) 
Questões     
Questão Subquestão Tópicos para metas ou conceitos 
Acesso Terreno Funcionários 
Fornecedores 
Edifício Controle (vide Segurança) 
Hierarquia de acesso 
Restrições 
Entrada de deficientes físicos 
Imagem (vide imagem) 
Acomodação Terreno Número 
Requerimentos 
Edifício Projeções relacionadas a tempo 
Natureza das tarefas 
Pessoas Agrupamento 
Relacionamento de elementos 
Veículos Localização 
Equipamentos - 
Mercadoria - 
Atividades - 
Meios de 
acomodação 
Clima Ar condicionado 
Energia elétrica 
Natureza dos sistemas Água 
Esgoto sanitário 
Necessidades dos 
serviços públicos 
Galeria de águas pluviais 
Serviços públicos 
Controle 
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Fonte e custo dos 
serviços públicos Intensidade 
Controle de clima 
mecânico 
Fonte 
Confiabilidade 
Ventilação natural Redundância 
Emergência 
Iluminação artificial Tempos e duração da operação 
Diferentes horários de ocupação 
Iluminação diária Sistemas naturais 
Conservação de energia 
Utilização de recursos existentes 
Profundidade do edifício e tamanho dos 
terraços 
Mudança e 
flexibilidade 
Adaptabilidade Estratégias de ocupação 
Arrendamento 
Expansibilidade Taxa de crescimento 
Taxa de movimentação 
Versatilidade Mudanças organizacionais 
Mudanças pessoais 
Tempo Mudanças tecnológicas 
Taxa de mudança 
Capacidade de ocupação 
Ocupação 5 e 10 anos depois 
Uso compartilhado 
Uso escalonado 
Configuração e tamanho dos terraços 
Circulação Terreno Caminhos convergentes 
Caminhos divergentes 
Edifício Velocidade e tempo decorrido 
Fluxo sequencial 
Pedestre Fluxo separado 
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Fluxo misto 
Veicular Volume, número ou capacidade 
Localização 
Veículo de emergência Espaço necessário 
Encontros 
Visitante Conflito 
Chegada 
Funcionário Caminho 
Limitações e oportunidades do terreno 
Serviço Orientação 
Reunião 
Envio/recebimento de 
material 
Prevenções 
Origem 
Estacionamento Destino 
Armazenamento, retenção e atraso 
Circulação vertical 
Circulação horizontal 
Dispositivos mecânicos 
Conforto Físico Espaços confinados 
Espaços abertos 
Psicológico Contraste visual e brilho 
Níveis de iluminação 
Controle climático 
Conexões com o exterior - janelas 
Escala 
Ambiência 
Altura do edifício 
Vistas 
Cores e texturas 
Proteção contra intempéries 
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Isolamento ou união 
Conveniência Eficiência Comprimento do percurso 
Características do percurso 
Economia de tempo Distância entre funções 
Adjacências 
Economia de energia Tempo entre destinos 
Sanitários 
Comodidades dos funcionários 
Serviço de alimentação 
Estacionamento 
Circulação e acesso 
Sistemas técnicos 
Sistemas de trânsito de pessoas 
Proteção contra intempéries 
Prioridades 
Durabilidade e 
manutenção 
Edifício Duração da ocupação 
Vida útil do edifício 
Sistema predial Vida útil dos sistemas 
Custo de manutenção 
Terreno Reparabilidade 
Disponibilidade de futuras substituições 
Paisagem do terreno Qualidade 
Aparência (ver também Imagem) 
Manutenção de pessoal ou de contrato 
Qualidade da manutenção de pessoal 
Economia Custo de capital Metodologia de cálculo do reembolso 
Efeito no projeto do edifício 
Custo contínuo Requisitos das instituições de crédito 
Custo máximo de capital 
Custo operacional Custo máximo de operação 
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Custo de construção 
Dívida e pagamento de 
dívida Custo do projeto 
Métodos de 
financiamento 
Retorno do investimento 
Vida útil dos sistemas 
Faseamento Comparação com estruturas similares 
Avaliação alternativa do sistema 
Custo-benefício Relação custo-benefício 
Estratégia de compras 
Lucro Estratégia de oferta 
Custo e eficiência do edifício 
Considerações de 
imposto 
Determinação de prioridades 
Escalação 
Contingências 
Flexibilidade de orçamento 
Descontos e incentivos fiscais 
Impacto 
ambiental 
Proteção de elementos 
do terreno 
Instalações de reciclagem 
Ecossistemas 
Restrição de utilização 
do terreno 
Vizinhança 
Valores da organização 
Estudos e relatórios 
exigidos Minimização de impacto  
Processo de revisão e 
aprovação e calendários 
prováveis 
Preserve habitat 
Pantanais 
Tempestades 
Esgoto sanitário 
Tratamento de esgoto 
Sombreamentos 
Efeitos no microclima 
Poluentes gerados pelo uso 
Ocultação de elementos 
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Imagem e 
ambiente 
Identidade Funcionários 
Visitantes 
Simbolismo Público  
Intrusos 
Caracterização Fornecedores 
Externos ao local 
Alta ou baixa visibilidade 
Espírito do lugar 
Espírito da organização 
Status 
Contexto cultural 
Contexto das vizinhanças 
Transformações pela projeção do projeto 
Interação e 
privacidade 
Com o mundo externo Distâncias 
Caminhos 
Individual Barreiras 
Escritórios fechados 
Grupo Escritórios abertos 
Escritórios compartilhados 
Social Agrupamento de equipes 
Hierarquias 
Visual Troca de ideias 
Encontros ao acaso 
Acústica Estratégias para atingir metas 
Legibilidade Sequência Nós 
Entradas 
Orientação Simplicidade ou complexidade dos 
caminhos 
Diferentes metas dos usuários 
Consciência planejada Sinalizações e mapas 
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Caminhos 
Pessoas com deficiência 
Olfativo Odores positivos Gerados por processos 
Da vizinhança 
Odores negativos Vapores 
Dispersão de fumaças 
Direção do vento 
Métodos de isolamento 
Fumantes 
Refeições 
Preparação de comida 
Disponibilidade de ar externo 
Ventilação natural 
Operação Edifício Modos de operação 
Controle central versus distribuído 
Terreno Controle pela ocupação 
Custo de operação 
Iniciativa de economias 
Qualidade das equipes operacionais 
Eficiência energética 
Simplicidade dos sistemas 
Lixo 
Correio e encomendas 
Envios e recebimentos 
Serviços especiais 
Telecomunicações 
Modos de operação de emergência 
Segurança Perigo Proteção contra incêndio 
Sistemas de supressão de incêndio 
Acidentes Segurança laboratorial 
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Segurança de linhas de produção 
Manuseio de materiais perigosos 
Armazenamento de materiais perigosos 
Eliminação de materiais perigosos 
Saídas 
Explosões 
Isolamento de perigos 
Exposição à tóxicos 
Acomodação de equipamentos 
Métodos de reação 
Vapores 
Desastres naturais 
Proteção Terreno Telecomunicações 
Conversação 
Edifício Documentação 
Metodologias 
Pessoal, funcionário e 
visitante 
Equipes 
Ameaças terroristas 
Informação Ameaças criminais 
Ameaças de grupos de interesse especial 
Confidencialidade de 
trabalho 
Destinos de segurança 
Níveis de segurança 
Materiais e bens Acesso restrito 
Pontos de acesso 
Imagem de segurança Sistemas de segurança 
Visibilidade dos sistemas de segurança 
Hardware de segurança 
Computadores 
Problemas especiais de segurança 
Terreno Legal Caracterização da paisagem 
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Tendências de uso 
Técnico Orientação dos sistemas 
Restrições de desenvolvimento 
Estético Vizinhança 
Vistas de 
Funcional Vistas para 
Oportunidades ou limitações 
Propriedades das adjacências 
Territorialidade Grupo Clareza de demarcações 
Por função 
Individual Por status 
Por departamento ou organização 
Edifício - 
- 
Terreno - 
Fonte: KUMLIN, 1995, p. 194-201. 
 
2.3.5 Value-based programming – Robert Hershberger 
a. CARACTERIZAÇÃO DA OBRA 
Sob a premissa de que os melhores resultados da arquitetura são 
obtidos quando o projeto expressa e responde a valores humanos, Robert 
Hershberger apresenta na obra Architectural Programming and Predesign 
Manager uma abordagem programática centrada nos aspectos qualitativos 
que o projeto arquitetônico deve considerar. Publicada em 1999, a obra tem 
como principal intento a provisão de uma forte base filosófica e uma 
metodologia de programação apropriada que começa o processo de 
concepção do edifício realizando objetivos, contemplando necessidades e 
expressando os mais altos e mais apropriados valores dos clientes, usuários 
e do arquiteto. O trabalho de Hershberger (1999) representa um importante 
ponto de continuidade no desenvolvimento teórico da programação 
arquitetônica, dado que oferece um panorama cronológico-analítico das 
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principais estratégias e processos de programação desenvolvidos e 
praticados desde seu reconhecimento enquanto disciplina distinta do 
processo de projeto, evidencia as práticas de programação de maior 
sucesso e propõe uma abordagem mais qualitativa sobre estas.  
Hershberger (1999) inicia sua discussão verificando que documentos 
de programa geralmente se resumem a listas de espaços e ambientes com 
suas áreas quantificadas. Há pouco aprofundamento acerca dos valores do 
cliente, do usuário e da sociedade, do propósito dos edifícios, das relações 
e requisitos sociais dos espaços, dentre outros aspectos de raízes nas 
humanidades. Para o autor, tal abordagem de programa é obsoleta, uma 
vez que não comporta as principais características da arquitetura 
contemporânea, sobretudo as relativas à complexidade dos edifícios e à 
velocidade de mudanças nos contextos sociais. É sob tais constatações que 
o autor defende uma abordagem de programação voltada para os valores 
humanos que caracterizam as conexões entre o homem e o espaço que 
habita, justificando a denominação “abordagem baseada em valores”, ou 
value-based.  
Esses métodos de programação que se concentram apenas na 
coleta de fatos e números sobre as necessidades presumidas do 
cliente ou grupo de usuários provavelmente deixarão passar as 
informações mais importantes para o design: valores e objetivos. 
Sem uma compreensão inicial dessas áreas, há uma probabilidade 
muito alta de que muitos dos fatos e números coletados sejam 
irrelevantes e enganosos. (HERSHBERGER, 1999, p. xiv, tradução da 
autora).  
A abordagem value-based atribui alguns papéis a seus participantes. 
O programador deve identificar os valores e objetivos importantes para 
saber que fatos e números devem ser articulados no programa. O projetista, 
por sua vez, precisa de valores e objetivos para saber em que áreas deve 
focar o esforço de projeto. O projetista ainda pode usar os valores e 
objetivos expressos para avaliar quão apropriadas são as soluções de 
projeto. Além disso, há a figura do cientista comportamental, que necessita 
entender os valores e objetivos para realizar uma avaliação pós-ocupação 
significativa. As interações entre clientes, usuários programadores e 
projetistas são de extrema importância na coleta e no tratamento das 
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informações durante o desenvolvimento do programa de necessidades – 
daí a necessidade de colocar os valores como principal ponto de referência 
na concepção do programa. De acordo com o autor, os valores e as 
preocupações do cliente e do programador têm um impacto significativo 
na forma do edifício, pois são eles que selecionam as informações que são 
apresentadas ao projetista ou arquiteto (HERSHBERGER, 1999, p. 2).  
À época da publicação de Hershberger, alguns métodos de 
programação já haviam sido desenvolvidos e praticados, validando 
atividades de programa que variam desde discussões informais entre 
clientes e arquitetos e até pesquisas cuidadosamente articuladas e 
estruturadas. Atestando que a qualidade do projeto é invariavelmente 
dependente do tipo de estratégia de programa escolhido, Hershberger 
(1999) reconhece quatro abordagens distintas de programação:  
 Design-based (projeto): É baseada na construção do programa ao 
longo da elaboração do projeto (solução). Há constante discussão 
entre cliente e arquiteto. 
 Knowledge-based (conhecimento): É baseada no uso da pesquisa em 
ciências sociais e comportamentais no processo de elaboração do 
programa. Entrevistas podem auxiliar o processo em casos mais 
complexos. 
 Agreement-based (acordos): É baseada na participação de vários 
indivíduos-chave da organização (cliente/usuário) na geração das 
informações de programa. O programador atua como catalisador. 
 Value-based (valores): É baseada nos valores humanos, nos 
propósitos essenciais pelos quais cada instituição humana se 
perpetua. 
Antes de iniciar as discussões acerca da abordagem value-based, o 
autor caracteriza brevemente as outras três abordagens e as coloca em 
comparação, apontando seus pontos positivos e negativos, conforme 
mostra o Quadro 12. Para Hershberger (1999), a abordagem value-based 
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tenta incorporar os melhores aspectos e evitar os piores problemas das 
outras três abordagens. 
 
Quadro 12 – Comparação de três abordagens de programação segundo Hershberger 
(1999) 
Abordagem Prós  Contras 
Design-based - Uma quantidade mínima de 
tempo é empregada na geração 
de informação de programa. 
- O projeto pode começar logo 
na primeira reunião entre 
arquiteto e cliente. 
- A interação entre cliente e 
arquiteto é intensa e muitas 
vezes positiva. 
- A revisão de várias versões 
esquemáticas do projeto pode 
fazer o cliente conhecer novas 
formas de atingir seus objetivos. 
- Cliente e arquiteto têm crédito 
sobre a solução de projeto.  
- Falhas no briefing do cliente 
podem ser difíceis de se superar 
com o projeto. 
- Se o cliente já tiver um plano, o 
arquiteto pode ter dificuldade em 
se ajustar às possibilidades 
estéticas limitadas. 
- O cliente pode tomar autoridade 
para todas as decisões, inclusive 
estéticas e técnicas. 
- O processo pode se tornar mais 
reacionário e adversário que 
criativo. 
- O processo pode ser demorado e 
custoso para o arquiteto. 
Knowledge-
based 
- Reúne todo o conhecimento 
disponível sobre o problema de 
projeto. 
- Desenvolve conhecimentos 
novos com o uso de métodos 
científicos sistemáticos. 
- Provê toda a informação 
necessária para o projeto de 
cada espaço. 
- É especialmente útil em 
projetos extensos, complexos ou 
inovadores. 
- Pode ser tornar demorado e 
custoso para projetos mais típicos. 
- Se o programador é o cientista 
social, pode haver uma tendência 
em não enfatizar áreas que não 
sejam das ciências 
comportamentais. 
Agreement-
based 
- Assegura obtenção de 
informação para todas as áreas 
do problema. 
- As categorias de valores pré-
fixadas no framework matricial 
podem ser muito limitantes para 
alguns projetos. 
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- Ter um grupo representante do 
cliente nas sessões de trabalho é 
eficiente e econômico. 
- Cliente, usuário e arquiteto 
acordam a natureza e o escopo 
do problema antes do projeto 
começar. 
- Evita aumento de custos 
durante o projeto. 
- Resultados de projeto são 
tipicamente positivos. 
- Sessões de trabalho no local do 
projeto podem acarretar 
esquecimento de informações 
importantes. 
- Limitação de conceitos pode 
frustrar clientes e usuários. 
- Falta de detalhe sobre espaços 
individuais pode resultar soluções 
de projeto inapropriadas. 
- O arquiteto deve estar presente 
em toda a elaboração do 
programa. 
Fonte: HERSHBERGER, 1999, p. 14-25. 
 
b. ESTRUTURA METODOLÓGICA 
O foco da programação value-based é descobrir os valores-chave que 
devem se tornar questões de projeto. A principal diferença desta em 
relação a outras abordagens de programação arquitetônica reside na 
condução da busca pelas informações (sobretudo de valores) logo no início 
da elaboração do programa, permitindo que os valores influenciem todas 
as atividades de programa. Dessa forma, a programação value-based 
depende muito de interações e sessões de trabalho entre os participantes 
do projeto. Processualmente, o método value-based de Hershberger (1999) 
tem como ponto de partida a identificação dos valores pertinentes ao 
projeto e ao seu contexto. Embora o autor forneça uma lista de valores pré-
definidos, o programador deve determinar quais valores devem ou não 
fazer parte do programa, bem como hierarquias e diferenças de prioridades 
entre eles, tornando o processo de programação mais eficaz e seguro. Os 
valores escolhidos pelo programador, então, se tornam questões de projeto 
a serem investigadas e compreendidas pelo programa. A abordagem value-
based garante que as questões de projeto mais importantes sejam 
presentes no documento que é encaminhado ao arquiteto e ao cliente. 
Do ponto de vista metodológico, a abordagem value-based consiste 
em uma releitura do método Problem Seeking, caracterizado por 
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Hershberger (1999) como de abordagem knowledge-based. O autor 
repensa os procedimentos sistemáticos de Peña e Parshall (2012), 
necessários para assegurar a validade e a confiabilidade da informação 
coletada para o programa, e propõe um procedimento de programação de 
4 etapas (HERSHBERGER, 1999, p. 339-344): 
1. Estabelecer valores e metas: as aspirações, as intenções ou os 
objetivos que trazem foco ao programa e ao projeto; 
2. Coletar, organizar e analisar fatos: fragmentos de informação 
confiáveis sobre situações existentes e futuras que envolvem o 
projeto; 
3. Estabelecer necessidades: requisitos que devem ser satisfeitos pelo 
projeto;  
4. Indicar ideias: como o projeto poderia ser resolvido. 
O Quadro 13 sintetiza as semelhanças e diferenças entre o Problem 
Seeking e a abordagem value-based, nos termos do próprio autor: 
 
Quadro 13 – Semelhanças e diferenças entre os métodos Problem Seeking e Value-Based 
Semelhanças Diferenças 
- Abrangência como objetivo (compreender 
todo o problema de projeto). 
- Apoio por meio de um framework 
matricial de organização da informação, 
que relaciona as etapas do processo aos 
critérios de classificação. 
- Sessões de trabalho e entrevistas 
empregadas como técnicas de obtenção do 
máximo de informações, bem como de 
manutenção de acordos entre os 
participantes do processo. 
- Critérios de classificação da informação no 
método value-based (valores) são variáveis 
em quantidade, natureza e hierarquia. 
- Método value-based não define conceitos 
de programa antes de estabelecer as 
necessidades e que devam ser 
implementados, mas sim ideias que podem 
ou não ser seguidas pelo arquiteto, e após a 
definição das necessidades. 
- No método value-based o arquiteto não 
precisa ser membro da equipe de 
programação para entender as questões 
importantes ao projeto. O framework 
pronto é suficiente para isso. 
- No método value-based a busca por 
informação independe da etapa de projeto 
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para a qual o programa é feito (estudo 
preliminar ou anteprojeto). 
Fonte: HERSHBERGER, 1999, p. 32-34. 
 
O método value-based de Hershberger (1999) também utiliza 
frameworks matriciais de organização da informação que relacionam as 
etapas do processo de programação com categorias de classificação da 
informação. Contudo, enquanto o Problem Seeking dispõe dados 
invariavelmente ao longo das 4 considerações (forma, função, economia e 
tempo), a abordagem value-based flexibiliza os critérios de classificação 
conforme os valores selecionados pelo programador. Dessa forma, 
conforme os exemplos da Figura 5, a quantidade, a natureza e a ordenação 
dos valores enquanto critérios de classificação do framework são variáveis 
conforme cada projeto. 
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Figura 5 – Exemplos de frameworks matriciais que podem ser aplicados na programação 
value-based 
 
Fonte: HERSHBERGER, 1999, p. 337. 
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c. NATUREZAS DE INFORMAÇÃO 
Em termos de informação, o foco do trabalho de Hershberger (1999) 
reside nos valores humanos associados à arquitetura. Dessa forma, ao invés 
de fornecer um checklist extenso de questões de projeto como base de 
investigação programática, o autor define oito grupos de valores que 
podem sofrer adições, subtrações e substituições conforme as 
necessidades do contexto de projeto em que se trabalha. Iniciando as 
discussões sobre os valores na arquitetura, Hershberger (1999) apresenta o 
artigo “The Architect's Programme and the Behavioral Sciences”, publicado 
pelo arquiteto Howard Horowitz em 1966, onde define 11 áreas de 
informação que partem das ciências comportamentais e devem ser 
incluídas no programa (HOROWITZ, 1966 apud HERSHBERGER, 1999, p. 7): 
1. Objetivo do plano diretor; 
2. Restrições e limitações de projeto; 
3. Características do local; 
4. Requisitos de desenvolvimento do local; 
5. Requisitos funcionais da edificação; 
6. Características dos usuários; 
7. Requisitos especiais da edificação; 
8. Inter-relacionamento e localização relativa dos espaços; 
9. Orçamento; 
10. Flexibilidade para crescimento e mudança de funções no futuro; 
11. Prioridade de necessidade entre os vários requisitos. 
Partindo das 11 áreas de Horowitz (1966), Hershberger (1999) define 
três valores que inerentes à arquitetura, independentemente da época e do 
contexto social – os valores duradouros da arquitetura. Tais valores foram 
primeiramente discutidos por Vitrúvio (2009) e denominados firmitas, 
utilitas e venustas. No século XVII, Sir Henry Wotton os modificou, 
denominando-os firmeza, comodidade e prazer. Hershberger (1999) parte 
da pirâmide de valores humanos criada pelo psicólogo Abraham Maslow 
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em 1973 e amplia seus significados para obter uma releitura dos valores 
duradouros da arquitetura (Figura 6), chegando às seguintes 
denominações: sobrevivência (para proteger), boa vida (para nutrir) e arte 
(para transformar). São valores atemporais da arquitetura, os quais hoje são 
às vezes abordados em termos de seus efeitos nas pessoas ao invés de 
enquanto qualidades de um edifício. 
 
Figura 6 – Valores da Pirâmide de Maslow versus Valores Duradouros de Hershberger 
 
Fonte: HERSHBERGER, 1999, p. 43. 
 
Hershberger (1999) aponta uma notória dificuldade em descrever a 
complexa gama de valores intrínsecos à arquitetura contemporânea 
usando apenas os três valores duradouros, a despeito de suas inerentes 
importâncias e abrangências. Para o autor, a arquitetura contemporânea 
demanda maior amplitude sobre tais valores, de modo que possam cobrir 
todas as questões fundamentais que a permeiam. É a partir desta premissa 
que o autor propõe uma lista concisa de valores e subvalores que usa ao 
longo de sua obra para representar categoricamente os importantes 
valores da arquitetura contemporânea. A lista (transcrita no Quadro 14), 
chamada pelo autor de “HECTTEAS” – acrônimo dos oito valores principais, 
em inglês – busca cobrir os valores empregados pelos arquitetos e 
programadores da atualidade, bem como os três valores duradouros da 
arquitetura. Trata-se, entretanto, de uma sugestão de classificação das 
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questões de projeto, sendo o programador livre para alterá-la conforme as 
particularidades do projeto. O programador deve explorar essa lista para 
desenvolver um entendimento abrangente das questões de projeto 
importantes.  
Como os valores viram questões de projeto: primeiramente, o 
programador identifica o que é altamente valorizado pelo cliente, pelo 
usuário e pelo arquiteto, e se assegura de que metas, fatos e necessidades 
de projeto específicos serão desenvolvidos e demonstrados pelo programa. 
O arquiteto então seleciona os valores que deve considerar. Em seguida, os 
valores do cliente entram em jogo quando ele aprova ou rejeita as decisões 
de projeto do arquiteto. “Valores se tornam questões quando um dos 
participantes do processo de projeto decide que eles são importantes [...]” 
(HERSHBERGER, 1999, p. 74). 
 
Quadro 14 – Lista de valores contemporâneos da arquitetura (HECTTEAS) segundo 
Hershberger (1999) 
Valor Subvalor 
Humano Funcional 
Social 
Físico 
Fisiológico 
Psicológico 
Ambiental Terreno 
Clima 
Contexto 
Recursos 
Lixo 
Cultural Histórico 
Institucional 
Político 
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Legal 
Tecnológico Materiais 
Sistemas 
Processos 
Temporal Crescimento 
Mudança 
Permanência 
Econômico Finanças 
Construção 
Operação 
Manutenção 
Energia 
Estético Forma 
Espaço 
Cor 
Significado 
Segurança Estrutural 
Incêndio 
Química 
Pessoal 
Criminal 
Fonte: HERSHBERGER, 1999, p. 56. 
 
2.3.6 Elementos gerais nos métodos e abordagens 
A revisão da literatura compreendida tanto pelos métodos de 
programação explanados quando pelas teorias e discussões de outros 
autores possibilitou a identificação de alguns aspectos que são intrínsecos 
ao programa de necessidades enquanto etapa do processo de projeto de 
arquitetura, independentemente da aplicação de métodos ou 
procedimentos específicos. A identificação de tais aspectos é crucial tanto 
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para o entendimento global das atividades relativas à programação 
arquitetônica quanto para a identificação do emprego da representação 
gráfica nestas atividades. A seguir, são apresentadas tais características, 
comparativamente. 
a. QUESTÕES, CHECKLISTS E FRAMEWORKS 
Donna Duerk (1993, p. 24) define a questão de projeto (design issue) 
como qualquer assunto, preocupação, questão, tópico, proposição ou 
situação que demanda uma resposta de projeto para uma realização bem-
sucedida. Questões de projeto requerem ações e tomada de decisões por 
parte do arquiteto, e a maneira como se relacionam em termos de 
prioridade e hierarquia varia conforme as peculiaridades de cada projeto. 
Estão presentes em todo e qualquer processo de programação 
arquitetônica, sob orientação de um método específico ou não. 
Hershberger (1999, p. 41, tradução da autora) define essas questões em 
termos de valores, caracterizando-os como “[...] crenças, filosofias, 
ideologias, entendimentos, propósitos ou outras ideias profundamente 
mantidas que são as razões de ser do edifício e devem influenciar como o 
edifício é projetado [...]”. 
O programa de necessidades tem como objetivo a formulação do 
problema de projeto e consiste em uma atividade essencialmente analítica. 
Dessa forma, a investigação do problema de projeto através do 
entendimento de cada uma das partes que o compõem corrobora para a 
obtenção de um programa de necessidades detalhado e abrangente, o que, 
consequentemente, é fator decisivo para a elaboração de uma solução 
projetual de qualidade. 
Os empregos e perspectivas acerca das questões de projeto nos 
métodos de programação variam consideravelmente, apresentando, 
inclusive, nomenclaturas distintas conforme o método. Entretanto, as 
questões de projeto estão sempre relacionadas às características e 
naturezas da informação necessária ao programa de necessidades. Palmer 
(1981) utiliza questões de projeto para definir hierarquias de interesses entre 
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cliente e arquiteto (Figura 7). Peña e Parshall (2012) distribuem as questões 
de projeto ao longo das etapas de programação sob uma 
macroclassificação em 4 categorias em um framework matricial. Duerk 
(1993) emprega as questões de projeto como as próprias categorias de 
classificação da informação e defende o uso flexível das mesmas na 
estrutura matricial de coleta de informações. Kumlin (1995) emprega as 
questões de projeto como pontos independentes de partida na elaboração 
do programa através de fichas. Já Hershberger (1999) expressa as questões 
de projeto em termos de valores humanos, deixando o programador livre 
para alterá-las quando necessário. 
Um método ou procedimento de programação pode ou não contar 
com uma estrutura de apoio que possibilite a organização da informação 
coletada em paralelo ao desenvolvimento do programa. Estas estruturas 
são frequentemente apontadas pelos teóricos da programação como 
frameworks e checklists: 
 Frameworks: estruturas geralmente matriciais que permitem a 
organização e a classificação das informações coletadas para o 
programa. São estruturas de apoio que podem ou não ser 
empregadas na elaboração do programa. 
 Checklists: listagens de questões de projeto (design issues) que 
podem ser consideradas no programa. Geralmente são presentes nos 
métodos de programa como bancos de dados de consulta onde os 
programadores selecionam as naturezas de informação necessárias 
para os projetos em questão. Os checklists dos autores de métodos 
de programação variam em quantidade, critério de organização em 
naturezas e nível de detalhamento. 
O uso de tais estruturas de organização permite que o programador 
lide controlada e organizadamente com um volume muito grande de 
informações. Entretanto, o emprego de frameworks e checklists deve ser 
realizado com parcimônia, apenas quando necessário, de modo a evitar 
dispêndios de tempo e recursos. Ao tratar da estrutura de elaboração do 
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programa de necessidades, Kumlin (1995, p. 125) discute essa questão ao 
atentar à necessidade de diferenciação de tratamento entre dados 
qualitativos e quantitativos. Para o autor, a organização da informação em 
frameworks conceituais é particularmente útil no processo de reunir, 
evocar, sintetizar e expressar dados e considerações qualitativas. Todo o 
resto pode ser relegado a formatos padronizados, checklists, critérios de 
projeto, pesquisas, declarações e tabelas: 
Buscar uma estrutura lógica e um formato completamente 
consistentes para todo o processo e documentação de 
programação não é útil. Programar para ser eficaz e simples deve 
incluir um pensamento ‘confuso’ – pensar em estruturas que, 
embora tenham consistência lógica interna, não sejam 
holisticamente consistentes. […] Tratar todos os problemas 
exaustivamente em um formato de matriz esgotará a equipe e os 
recursos e é, no final, desnecessário. (KUMLIN, 1995, p. 125-126, 
tradução da autora). 
 
Figura 7 – Gradação de interesses do arquiteto e do cliente segundo Palmer (1981)  
 
Fonte: HERSHBERGER, 1999, p. 54. 
 
b. PROCESSOS 
A programação arquitetônica é geralmente caracterizada como um 
processo não linear que compreende uma gama específica de atividades 
cujo objetivo é a definição do problema de projeto por meio da coleta e do 
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processamento de informações e dados. Compreender as diferentes 
abordagens que a literatura oferece acerca da constituição dos processos e 
procedimentos de programação é fundamental ao escopo desta pesquisa, 
visto que a construção de um sistema gráfico de apoio ao programa 
necessita identificar em que momentos e de que maneiras a informação é 
incluída e trabalhada no processo de elaboração do programa. Sob a ótica 
dos processos, o estudo das abordagens processuais de Peña-Parshall, 
Duerk, Kumlin e Hershberger teve como resultado a identificação de 
elementos que são comuns aos métodos e processos, ainda que dispostos 
diferentemente conforme as características dos processos e sob 
nomenclaturas diferentes. Os elementos identificados são: 
 Aspectos do contexto existente: são elementos iniciais que refletem 
dados existentes acerca do cliente ou do contexto do projeto. Estão 
presentes nos processos de programação como fatos sobre contexto 
e cliente ou como valores pessoais (neste caso, indicam valores 
próprios do cliente ou do usuário e que devem ser considerados como 
dados iniciais para a projeção da situação desejada de projeto). 
 Requisitos qualitativos: são os aspectos qualitativos que são gerados 
e selecionados para a projeção da situação futura do projeto. Estão 
presentes nos processos de programação como metas a serem 
alcançadas pelo projeto. 
 Requisitos quantitativos: são os aspectos quantitativos que são 
gerados e selecionados para a projeção da situação futura do projeto. 
Estão presentes nos processos de programação como necessidades 
ou requisitos de desempenho que trazem ao programa parâmetros 
mensuráveis (como área, custo e eficiência) aos quais o projeto deve 
atender. 
 Diretrizes de solução de programa: são respostas que indicam 
possíveis diretrizes de solução aos problemas do programa. Não são 
soluções de projeto. As diretrizes de solução de programa são ideias 
abstratas que oferecem soluções funcionais aos problemas de 
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performance. Já as soluções de projeto são ideias concretas que 
oferecem soluções físicas para problemas de arquitetura. A exemplo, 
para um problema relacionado à proteção contra intempéries, uma 
solução de programa seria um “abrigo”, enquanto uma solução de 
projeto à essa questão seria um “telhado”. Estão presentes nos 
processos de programação como conceitos de programa ou ideias de 
solução. 
 Síntese do problema: é o problema propriamente estabelecido, após 
a análise do estado existente e da projeção do estado futuro. Pode ser 
entendido como o próprio documento de programa, embora apenas 
o método Problem Seeking o identifique como elemento de processo. 
 Informações categorizadas: são as naturezas de informação 
consideradas pelo programa. Trata-se das categorias e naturezas de 
informação que norteiam e organizam a reunião de dados na 
elaboração do programa. Estão presentes nos processos de 
programação como questões de projeto (design issues), 
considerações ou valores (neste caso como valores relativos à 
arquitetura e seus aspectos). 
Para uma melhor compreensão dos aspectos acima identificados, 
foram elaborados infográficos processuais de cada um dos métodos 
analisados, todos sob uma mesma linguagem visual, de modo que possam 
ser comparados conforme a presença ou a ausência dos elementos acima. 
A legenda gráfica da Figura 8 atribui cores a cada um dos elementos 
processuais identificados. As Figuras 9, 10, 11 e 12 apresentam os processos 
de cada autor estudado conforme a legenda de cores.  
 
 
 
 
 
81 
 
Figura 8 – Legenda de leitura dos processos relativos aos métodos de programação 
analisados, conforme interpretação da autora 
 
Fonte: a autora. 
 
Figura 9 – Interpretação do processo de programação do método Problem Seeking, de 
William Peña e Steven Parshall 
 
Fonte: a autora. 
 
Figura 10 – Interpretação do processo de programação do método Issue-Based, de 
Donna Duerk 
 
Fonte: a autora. 
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Figura 11 – Interpretação do processo de programação do método Issue Checklist, de 
Robert Kumlin 
 
Fonte: a autora. 
 
Figura 12 – Interpretação do processo de programação do método Value-Based, de 
Robert Hershberger 
 
Fonte: a autora. 
 
c. O PROGRAMA ENQUANTO DOCUMENTO 
Segundo Kumlin (1995, p. 47), o conteúdo e a ênfase de cada tipo de 
programa variam conforme as necessidades do cliente, o problema em 
questão, os recursos disponíveis e as percepções e estratégias da equipe 
de programação. Algumas questões ajudam a determinar o conteúdo e o 
formato apropriados ao programa em questão, as quais são: 
 Quais são os propósitos do programa? Quem é o público? 
 Quanto controle do projeto final é requisitado? O que e quem deve 
ser controlado? Que informação é necessária para conseguir esse 
controle? 
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 Durante quanto tempo o programa será válido? Quanta capacidade 
de mudança e evolução do programa é necessária? 
 Qual o conteúdo do programa em relação ao planejamento ou missão 
global do cliente e o processo de projeto e construção? Em outras 
palavras, onde o programa deve começar e terminar? 
Os formatos e os conteúdos de programação presentes em cada um 
dos métodos são fortemente análogos.  Os elementos de um documento 
de programa são apresentados aqui segundo a visão de Kumlin (1995), que 
sintetiza claramente várias de suas ideias e de ideias dos outros autores 
sobre o que deve compor o documento do programa. Os itens a seguir 
consistem em um checklist de tópicos com recomendações para o 
conteúdo de cada tópico. Este checklist pode ser usado como referência de 
elementos para determinar se algo está faltando na documentação.  
a) Checklist de elementos de programa 
a. Introdução: deve conter o propósito e a missão da organização. 
Deve ser escrita e assinada pelo CEO da organização ou pelo 
membro mais sênior. O intuito é chamar a atenção do leitor, 
comunicar o intento do documento e definir o seu contexto.  
b. Prefácio: deve ser escrito pelo membro sênior da equipe de 
programa. Deve ser similar ao prefácio de um livro e pode incluir: 
uma descrição histórica do processo de programação com datas 
de calendário; uma justificativa da necessidade do processo de 
programa e do documento; uma breve discussão do propósito do 
programa e sua organização, escopo e conteúdo; os nomes dos 
principais participantes do processo; referências a publicações 
suplementares ou documentos adicionais; e a adição de pontos 
que ficaram omitidos na introdução.  
c. Índice: numeração de páginas de todos os elementos do 
documento, inclusive gráficos. 
d. Sumário executivo: deve ser a última seção a ser escrita e ter um 
sumário de toda a informação no documento para que o leitor 
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tenha uma compreensão imediata de todo o conteúdo. Conteúdo 
mínimo: estatísticas básicas que direcionam o programa, 
incluindo quantidade de pessoas, área, custo e cronograma junto 
a limitações ou oportunidades significativas relacionadas ao 
terreno ou condições existentes, além da missão.  
e. Afirmação das prioridades: lista ranqueada dos objetivos 
importantes do projeto.  
f. Questões, objetivos e conceitos do programa: ideias mais 
universais que direcionam o programa e fazem dele mais que 
apenas uma coletânea de dados e uma lista de espaços. Aqui, 
aspirações do cliente e outras questões qualitativas são 
endereçadas junto com parâmetros básicos relativos a questões 
quantitativas que são tratadas em detalhes em outras seções do 
documento.  
g. Padrões espaciais: blocos de construção básicos e irredutíveis na 
maioria dos programas. São padrões comuns para o edifício como 
um todo e geralmente remetem a salas, estações de trabalho ou 
atividades funcionais que se repetem. O padrão não é apenas em 
tamanho de área, mas também em acomodação de pessoas, 
mobiliário e equipamentos. Esses padrões são muito comuns em 
ambientes de escritórios, corporativos ou institucionais. Tais 
padrões devem ser gerados pelas prioridades, pela filosofia e pela 
missão da organização. Em geral, a quantidade de espaço deve 
ser gerada pelo fluxo de trabalho e pela função.  
h. Diagramas de organização: comunicam a natureza da organização 
que ocupará o edifício. Se o programa é para uma pequena porção 
de uma grande empresa ou instituição, é frequentemente útil 
ilustrar o contexto da organização do edifício em relação à 
organização geral da empresa. Em muitas instâncias, o 
organograma corporativo reflete a operação proposta da 
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organização e serve como ponte para a criação de diagramas 
adjacentes e a organização resultante do espaço na planta final. 
i. Listas de espaços: são os elementos centrais do programa – base 
sobre a qual os elementos quantitativos do programa são 
construídos. São normalmente apresentadas como listas ou 
tabelas que refletem agrupamentos pretendidos (funcionais ou 
organizacionais), totalizados em um sumário. São 
frequentemente acompanhadas pela organização mencionada 
anteriormente ou por diagramas de relacionamento. É 
relacionada a requisitos de ocupação do edifício pela organização, 
os quais devem ser fechados com a data programada para a 
ocupação. Geral: tabela com nome do espaço, área líquida e área 
bruta. Essas listas também podem ser expressas em termos de 
eficiência. 
j. Afinidades e agrupamentos: diagramas e matrizes que expressam 
as relações entre os espaços.  
k. Fluxogramas 
l. Planilhas de dados dos espaços: fichas de cada um dos espaços 
anteriormente listados com nome; quantidade (quantas vezes 
aquele espaço é necessário no projeto); número de ocupantes; 
relações físicas e visuais com outros espaços; mobiliário e 
equipamentos; iluminação e energia elétrica; sistemas especiais; 
aquecimento, ventilação e ar condicionado; acabamentos 
especiais; necessidades especiais. Estratégias para programas 
mais complexo onde não há divisão dos requisitos em planilhas de 
dados: prover uma narrativa ao lado das listas de espaços; prover 
informações limitadas de dados sobre os espaços para cada 
espaço em um formato padrão; desenvolver uma seção separada 
no documento que inclua apenas os espaços que possuem 
requisitos especiais.  
b) Critérios de arquitetura e engenharia  
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a. Códigos, leis e regulamentações: requisitos legais sobre o terreno 
e a construção. 
b. Critérios e padrões gerais: para o projeto como todo. São 
direcionados principalmente por requisitos estabelecidos na e 
pela organização. Exemplos: performance de sistemas, critérios 
financeiros e expectativa de vida.  
c) Planilhas de dados de equipamentos 
a. Avaliação do terreno e do entorno: conjunto de narrativas e 
gráficos. Contém: descrição legal e limites/ fronteiras; restrições 
legais e de zoneamento; aspectos naturais; características do solo 
e geológicas/ subterrâneas; vegetação; topografia e análise de 
declives; drenagem do terreno; clima e microclima; faixas de 
temperatura, volume e intensidade de chuvas por estação, 
umidade e neve; utilidades; características manufaturadas e 
compostas; limitações e oportunidades; uso do solo do entorno 
e+ ambiente físico das imediações (existentes e possíveis); 
padrões de sombreamento por construções vizinhas ou 
elementos naturais; fatores de tempo e distância (raios de 5 a 15 
minutos a pé); vistas a partir de e para o terreno; utilidades fora do 
terreno; rios e bacias fronteiriças; trânsito e transporte; localização 
do terreno.  
b. Análise de estruturas existentes: para o caso de retrofit e/ou 
ocupação. Deve conter três partes: análise das condições; 
avaliação da adequação; avaliação de custo. 
c. Avaliação de custos e desenvolvimento de orçamento. 
d. Cronograma geral 
e. Questões não resolvidas 
f. Outros tipos de informações 
g. Critérios de seleção do terreno 
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2.4 A centralidade da informação no programa de necessidades 
Visto que o programa de necessidades tem como objetivo o 
levantamento e a organização de informações necessárias ao 
desenvolvimento do projeto, torna-se necessário que sua elaboração 
compreenda alguma estrutura organizacional, através da qual as 
informações são dispostas sob determinados critérios. Trata-se de uma 
estrutura conceitual, sob a qual não apenas as informações do contexto são 
organizadas como também podem ser compreendidas as relações 
funcionais entre contexto e espaço físico. Para Moreira e Kowaltowski 
(2009, p. 43), 
[...] uma estrutura conceitual para o programa arquitetônico é um 
procedimento para orientar o raciocínio e estabelecer uma conduta 
de trabalho no levantamento das informações sobre o contexto. 
Não deve ser visto como uma postura hermética e restritiva, pois 
nenhuma estrutura pode garantir que o programa tenha êxito. Os 
esforços devem ser direcionados na identificação dos aspectos mais 
importantes do contexto e não no preenchimento de um quadro. 
A respeito dos critérios de organização de dados no programa, 
identificá-los conforme suas naturezas tem sido o caminho mais adequado. 
É a partir dessa premissa que Lawson (2011) busca uma estrutura conceitual 
de programação baseando-se nas naturezas básicas de problemas, 
estrutura esta que ele intitula “modelo de problemas de projeto” e que 
pretende ser uma diretriz de entendimento da natureza dos problemas, e 
não um método de projeto. O autor caracteriza o problema de projeto como 
multidimensional, o que implica a necessidade de uma solução integrada, 
que atenda simultaneamente todos os componentes do problema. O 
modelo de Lawson (2011) compreende uma configuração tridimensional 
matricial, composta por três variáveis: os agentes do processo (projetistas, 
clientes, usuários e legisladores), os tipos de restrições (internas e externas) 
e as naturezas de restrições (radical, prática, formal e simbólica). 
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2.5 Representação gráfica no programa arquitetônico 
2.5.1 Representação gráfica de informação nos métodos e procedimentos 
de programação arquitetônica 
O estudo de métodos de programação revelou que a representação 
gráfica ocorre pontualmente, sendo em todos os casos associada a algum 
elemento isolado do processo de programação. À exceção do Problem 
Seeking, não se verifica, nos métodos analisados, a presença de uma 
linguagem gráfica unificada e aplicada a diferentes etapas do programa.  
Dos elementos representados graficamente nos métodos de 
programação, as diretrizes de solução (conceitos e ideias de solução de 
programa) são os mais explorados e experimentados. Peña e Parshall (2012) 
exploram não apenas os conceitos de programa (Figura 13) como também 
os processos de pensamento e raciocínio que envolvem as atividades de 
programa (Figuras 14 e 15) e a própria dinâmica de organização das equipes 
(Figura 16). São diagramas simples, em preto e branco, apenas com 
diferenciações de preenchimento de formas e espessuras de linha, que 
dispõem, em uma mesma linguagem, conceitos de programa singulares e 
processos de pensamento antagônicos. Os gráficos apenas em preto e 
branco são de reprodução econômica e acessíveis a pessoas com alguns 
tipos de deficiência visual. Kumlin (1995, p. 133) incentiva o uso de diagramas 
na expressão de conceitos de programa, apontando que os mesmos devem 
ser simples e abstratos o suficiente para expressar diretamente o 
significado do conceito através de um forte impacto visual.  
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Figura 13 – Método Problem Seeking: representação gráfica de conceitos programáticos 
 
Fonte: PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 54-65. 
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Figura 14 – Método Problem Seeking: representação gráfica de processos de pensamento 
 
Fonte: PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 198-203. 
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Figura 15 – Método Problem Seeking: representação gráfica de processos de pensamento 
 
Fonte: PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 30, 32, 34, 70. 
 
Figura 16 – Método Problem Seeking: diagrama de equipes envolvidas na programação 
 
Fonte: PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 41. 
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É relativamente comum nos métodos de programação estudados o 
emprego de desenhos técnicos do projeto (ou ainda de abstrações e 
simplificações dos mesmos) para a representação de aspectos do programa. 
Em diversos momentos, os autores utilizam plantas baixas de notação 
técnica (Figura 17) ou abstrata (Figura 18) para demarcar e diferenciar áreas, 
bem como para estabelecer o zoneamento do edifício. O sucesso desse tipo 
de representação reside na escolha do nível adequado de simplificação ou 
abstração do desenho técnico, além do cuidado na adição de elementos 
externos a ele. 
 
Figura 17 – Uso de planta baixa para diferenciação de áreas no edifício 
 
Fonte: PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 98-99. 
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Figura 18 – Uso de planta baixa e diagrama de planta baixa para comunicação do 
zoneamento do edifício 
 
Fonte: HERSHBERGER, 1999, p. 62. 
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A reprodução e a abstração de desenhos técnicos também são 
empregadas nos métodos de programa analisados como instrumentos de 
representação gráfica das dinâmicas do edifício. A Figura 19 apresenta 
cortes esquemáticos para representar a atuação da ventilação natural, 
enquanto a Figura 20 apresenta possíveis fluxos de pessoas na implantação 
esquemática do edifício. 
 
Figura 19 – Cortes esquemáticos como diagramas de conforto térmico 
 
Fonte: HERSHBERGER, 1999, p. 98-115. 
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Figura 20 – Diagrama de fluxos a partir de simplificação geométrica da implantação 
 
Fonte: HERSHBERGER, 1999, p. 101. 
 
Outras representações gráficas pontuais foram identificadas, tais 
como: o uso de um tipo de escala gráfica em conjunto a uma tabela de áreas, 
para a identificação de tamanhos e quantidades na edificação (Figura 21), o 
emprego de diagramas em cronogramas das próprias atividades de 
programação (Figura 22), a análise gráfica de um quociente de qualidade 
que relaciona as quatro considerações do Problem Seeking (Figura 23) e a 
elaboração de cartões de análise como estratégia de registro das 
informações coletadas (Figura 24). 
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Figura 21 – Codificação de escalas gráficas em tabela de áreas 
 
Fonte PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 232. 
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Figura 22 – Cronogramas de atividades de programação diagramados 
 
Fonte: PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 41. 
 
Figura 23 – Análise gráfica de quociente de qualidade do método Problem Seeking 
 
Fonte: PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 257. 
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Figura 24 – Técnica de registro de informações por cartões de análise  
 
Fonte: PEÑA; PARSHALL, 2012, p. 238-245. 
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2.5.2 Edward White e os diagramas de informação  
Dentre os diversos autores do campo de programa de necessidades 
em arquitetura e suas particularidades, Edward T. White (1972; 1983; 1986) 
foi além dos aspectos metodológicos da programação arquitetônica 
enquanto procedimento e dedicou uma parte de seu trabalho à 
investigação da representação gráfica nesta etapa do processo de projeto. 
Na série composta pelas obras Site Analysis (WHITE, 1983) e Space 
Adjacency Analysis (WHITE, 1986), White sugere um sistema de 
representação da informação para suporte ao projeto arquitetônico 
baseado em análise contextual, que, conforme aponta o autor, é uma 
análise pré-projeto das condições existentes, iminentes e potenciais do 
entorno que visa à obtenção de informações que permitam a incorporação 
de respostas significativas a condições externas logo no início da 
conceituação do projeto (WHITE, 1983). O autor considera a abordagem 
contextual essencial para a tomada de decisões sensatas de projeto 
referentes à otimização do uso do terreno.  
Em ambas as obras, o autor chama a representação da informação 
pertinente ao programa arquitetônico de “diagramação”3, estabelecendo 
sua importância na definição do problema de projeto e, consequentemente, 
na elaboração da solução: 
Grande parte da atenção à área de design gráfico se concentrou em 
técnicas para o desenho de projetos finais de construção. 
Precisamos começar a codificar as técnicas gráficas pré-projeto e 
iniciais que nos ajudam a cercar o problema, defini-lo, decifrá-lo, 
infiltra-lo e explorar respostas arquitetônicas alternativas a ele. A 
diagramação é uma maneira de aproximar-se do problema, 
envolvê-lo, absorvê-lo, reafirma-lo em nossos próprios termos e 
torná-lo instintivo para que possamos conduzir a seleção e 
integração de possíveis soluções. (…) Investir em diagramação 
geralmente nos leva à descoberta de ideias de projeto que, de outra 
forma, não teriam ocorrido para nós. Isso nos ajuda a construir nosso 
vocabulário de soluções de projeto para uso em projetos futuros 
expressando os tipos de solução em formato armazenável e 
recuperável (memorável). A diagramação nos ajuda a estabelecer 
 
3 O emprego do termo “diagrama” não faz alusão ao conceito de diagrama arquitetônico, que 
compreende diferentes modos de representar um objeto por meio de codificações estabelecidas 
pelo uso de elementos/vetores geométricos (MASSIRONI, 1982; RODRIGUES; MOREIRA, 2019). Usa-
se o termo “diagrama” como tradução literal ao termo “diagram” empregado por Edward White (1983; 
1986) como referência ao sistema de representação de informação desenvolvido pelo autor. 
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uma ponte entre o problema, expresso em termos verbais, e a 
solução, expressa em termos físicos/arquitetônicos. Através da 
diagramação, diminuímos a probabilidade de perder algo na 
tradução do problema para a solução. A diagramação pode facilitar 
a descoberta dos principais problemas e esclarecer, resumir, 
amplificar e testar a informação escrita. É uma maneira de 
simplificar e agrupar os problemas do projeto em um número 
gerenciável e de transformá-los em uma forma mais significativa e 
sugestiva para o projeto. (WHITE, 1983, p. 3, tradução da autora). 
Segundo o autor, o primeiro livro – Site Analysis – tem como objetivo 
investigar a representação gráfica de informações pertinentes ao projeto 
de arquitetura no intuito de não apenas converter a informação analisada 
em imagens e gráficos como também de entender e visualizar a informação 
de maneira mais eficaz. O trabalho parte da premissa de que: 
[...] nossa habilidade de desenhar necessidades, requisitos e 
conceitos iniciais de projeto é tão importante quanto nossa 
habilidade de desenhar soluções finais de projeto de edifícios e que, 
de fato, nossas habilidades de diagramação influenciam 
profundamente a qualidade de nossos projetos. (WHITE, 1983, p. 1, 
tradução da autora). 
Uma das principais contribuições de Site Analysis para a 
representação gráfica no campo do programa arquitetônico é uma 
classificação (abrangente, embora generalizada) oferecida por White (1983, 
p. 16-20) acerca dos tipos de informação a serem consideradas na análise 
contextual. A cada uma das categorias de informação, o autor associa um 
gráfico que, embora tenha função meramente ilustrativa no contexto da 
obra, reúne elementos que o tornam uma forma eficaz de representação 
das informações pertinentes à sua categoria. Ao todo, White (1983, p. 16-20) 
elenca as seguintes 11 categorias de informação:  
1) Localização (Figura 25): compreende o posicionamento do terreno em 
relação à cidade como um todo. A representação das informações 
desta categoria é sugerida através do uso de mapas de diferentes 
escalas que podem conter não apenas o posicionamento do terreno 
como também distâncias e tempos de viagem entre o terreno e 
pontos específicos do contexto. 
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Figura 25 – Diagrama conceitual da categoria “localização” por White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 18. 
 
2) Entorno/contexto da vizinhança (Figura 26): compreende pontos e 
elementos do entorno imediato do site. É sugerida a representação 
em mapa com escala abrangendo um raio de cerca de três a quatro 
quarteirões, podendo ser estendido para a inclusão de pontos ou 
fatores importantes fora do raio estabelecido. Quanto aos elementos, 
o mapa pode mostrar usos existentes e projetados, zoneamentos, 
edifícios e quaisquer outras condições que possam impactar o projeto. 
 
Figura 26 – Diagrama conceitual da categoria “entorno/contexto da vizinhança” por 
White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 18. 
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3) Tamanho e zoneamento (Figura 27): compreende a documentação 
dos aspectos dimensionais do sítio, tais como limites, penetrações, 
delimitação de área permitida para construção, classificações de 
zoneamento com suas implicações dimensionais, e recuos. O 
diagrama consiste na projeção destas informações na vista superior 
do terreno, isolado de seu entorno. 
 
Figura 27 – Diagrama conceitual da categoria “tamanho e zoneamento” por White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 18. 
 
4) Aspectos legais (Figura 28): compreende a descrição da propriedade 
do ponto de vista legal, incluindo proprietário, convênios, consórcios, 
leis, jurisdição governamental e projeções futuras que possam 
influenciar o projeto. O diagrama compreende uma lista categorizada 
destas informações conectadas a um diagrama do terreno.  
 
Figura 28 – Diagrama conceitual da categoria “aspectos legais” por White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 18. 
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5) Características físicas naturais (Figura 29): compreende elementos 
naturais do entorno, como contornos, padrões de drenagem, tipo de 
solo e capacidade de sustentação, árvores, rochas, cordilheiras, picos, 
vales e lagoas. A categoria é representada através de uma vista 
superior do entorno contendo cada tipo de elemento natural 
representado por um tipo de código gráfico. 
 
Figura 29 – Diagrama conceitual da categoria “características físicas naturais” por White 
(1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 19. 
 
6) Recursos artificiais 4  (Figura 30): engloba condições do entorno 
referentes a intervenções humanas, como edifícios (gabaritos e 
padrões estéticos), pavimentações, vias para veículos, hidrantes e 
redes de energia elétrica. A representação da categoria envolve a 
associação entre a vista superior do sítio com o entorno próximo e 
vistas dos elementos registrados. 
 
Figura 30 – Diagrama conceitual da categoria “recursos artificiais” por White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 19. 
 
4 Na obra de White (1983), esta categoria é denominada “man-made features”, cuja tradução 
literal é “características feitas pelo homem”. No entanto, este trabalho adota a tradução ”recursos 
artificiais” para melhor corresponder ao escopo da categoria. 
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7) Circulação (Figura 31): engloba todos os padrões de movimento de 
pedestres e veículos dentro e em torno do sítio, incluindo durações e 
picos de tráfego, pontos de ônibus/transporte público, acessos ao 
site, geradores de tráfego, fluxos intermitentes e projeções futuras. A 
representação inclui a vista superior do sítio e das vias adjacentes 
com a demarcação diferenciada dos fluxos. 
 
Figura 31 – Diagrama conceitual da categoria “circulação” por White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 19. 
 
8) Utilidades (Figura 32): envolve tipo, capacidade e localização das 
utilidades no sítio ou próximas a ele, como pontos de eletricidade, gás, 
água e telefone, bem como as distâncias de utilidades que não são 
próximas ao sítio. A representação compreende a vista simplificada 
superior do sítio e a marcação dos pontos e canais de utilidades. 
 
Figura 32 – Diagrama conceitual da categoria “utilidades” por White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 19. 
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9) Aspectos sensoriais (Figura 33): compreende aspectos visuais, táteis, 
auditivos e olfativos do sítio, tais como vistas e ruídos, acompanhados 
das respectivas durações e intensidades. A representação envolve 
uma vista superior simplificada do sítio com marcações dos 
elementos acompanhados por pequenos textos descritivos. 
 
Figura 33 – Diagrama conceitual da categoria “aspectos sensoriais” por White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 20. 
 
10) Aspectos humanos e culturais (Figura 34): compreende uma análise 
da vizinhança em termos de aspectos culturais, comportamentais, 
psicológicos e sociológicos. Enquanto a categoria 2 (entorno/ 
contexto da vizinhança) aborda aspectos físicos, esta categoria lida 
com questões relativas a atividades, relações humanas, padrões de 
comportamento e características pessoais, incluindo índices de 
criminalidade e eventos sazonais. A representação sugere a 
atribuição de ícones contendo as características verificadas sobre um 
mapa de vizinhança contendo a localização do sítio. 
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Figura 34 – Diagrama conceitual da categoria “aspectos humanos e culturais” por White 
(1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 20. 
 
11) Clima (Figura 35): compreende condições climáticas pertinentes ao 
projeto, como índices pluviométricos, humidade, ângulos solares, 
ventos predominantes e variações de temperatura ao longo do ano. 
É sugerida para esta categoria a representação esquemática dos 
fenômenos e aspectos climáticos verificados independentemente do 
sítio, apresentados em visa.  
 
Figura 35 – Diagrama conceitual da categoria “clima” por White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 20. 
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Acerca da representação da informação em si, White (1983) oferece 
diretrizes para a construção, a organização e a interpretação de diagramas. 
Quanto à construção, o autor aponta duas possíveis abordagens: a 
integrada, através da qual busca-se concentrar o máximo possível de 
informação em um único diagrama para enfatizar a situação total e as 
relações entre os fatores contextuais, e a segregada, através da qual 
informações são registradas separadamente sobre desenhos simplificados 
do sítio para enfatizar aspectos específicos em maior detalhe e assim 
garantir que nenhum aspecto seja omitido. Segundo White (1983), a 
construção de diagramas compreende quatro etapas básicas: 1) desenho da 
forma diagramática, 2) refinamento e simplificação da forma diagramática, 
3) ênfase das informações gráficas essenciais e 4) incorporação de legendas 
e anotações (Figura 36). 
 
Figura 36 – Quatro etapas de construção de diagramas de informação segundo White 
(1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 27. 
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White (1983) parte da abordagem segregada para estabelecer um 
sistema de representação comparativo: através do uso de uma mesma base 
para a representação detalhada de diferentes aspectos, é possível 
comparar informações e até mesmo estabelecer uma sequência de 
informações, denotando graus de interdependência entre as mesmas 
(Figura 37). Também é possível, a partir destes diagramas, desenvolver os 
aspectos registrados individualmente mantendo uma organização visual 
que permita comparações e correlações, como mostra a Figura 38. Essa 
mesma base sobre a qual são diagramados os aspectos do sítio consiste, 
conforme aponta o autor em um desenho de referência, que pode ser uma 
planta, um corte, uma perspectiva, ou uma elevação, dentre outros 
desenhos, em diversas escalas e geralmente com baixo nível de detalhe. 
 
Figura 37 – Modelo de diagramação sequencial e comparativa de aspectos do site 
segundo White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 41. 
 
Figura 38 – Modelo de diagramação sequencial e comparativa de aspectos do site com 
expansão/desenvolvimento de cada aspecto segundo White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 41. 
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A partir dos desenhos de referência, os diagramas são construídos 
pela justaposição de formas que, a depender do intuito do diagrama, 
podem representar elementos físicos, qualidades ou condições desses 
elementos, padrões que não são imediatamente evidentes, questões 
temporais, questões humanas, dentre outros tipos de informação (WHITE, 
1983). Segundo o autor, tais formas devem “[...] ser capazes de registrar e 
expressar tanto forças visíveis quanto invisíveis, pressões, problemas, 
oportunidades e aspectos mandatórios do sítio [...]” (WHITE, 1983, p. 43). A 
Figura 39 apresenta algumas formas diagramáticas sugeridas pelo autor. 
 
Figura 39 – Formas diagramáticas a serem sobrepostas aos desenhos de referência 
segundo o modelo de White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 43 
 
O processo de construção dos diagramas de informação conforme o 
método de justaposição de White (1983) descrito acima ainda implica 
quatro diretrizes a serem observadas:  
1) Refinamento (Figura 40): envolve tornar as formas diagramáticas o 
mais comunicativas possível através da avaliação das características 
visuais de cada elemento gráfico do diagrama, de modo a determinar 
se há possibilidade ou espaço para melhorias. 
2) Simplificação (Figura 41): implica a subtração de informações gráficas 
impertinentes de modo a representar apenas o necessário, facilitando 
a apreensão das informações e evitando a possível transmissão de 
conteúdo não-intencional que possa prejudicar a interpretação. 
3) Ênfase/clareza (Figura 42): envolve garantir que a essência da 
informação a ser comunicada seja ressaltada no diagrama, tornando 
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mais eficaz a leitura e compreensão das informações em cada 
diagrama. 
4) Rotulação/notação (Figura 43): compreende a inserção de rótulos e 
anotações suficientes para que a informação seja transmitida por 
completo, embora os diagramas devam conter o mínimo de texto 
possível. Em particular, notas ajudam a esclarecer as questões do sítio 
representadas. 
 
Figura 40 – Exemplo de refinamento de diagrama através do uso de diferentes 
espessuras de linha, conforme o modelo de White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 111. 
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Figura 41 – Exemplo de simplificação de diagrama conforme o modelo de White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 117. 
 
Figura 42 – Exemplo de ênfase e clareza de diagrama conforme o modelo de White 
(1983). 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 118. 
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Figura 43 – Exemplo de rotulação e notação de diagrama conforme o modelo de White 
(1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 119. 
 
Por fim, White (1983) sugere diretrizes e estratégias para a 
organização dos diagramas elaborados. Segundo o autor, organizar os 
diagramas não apenas facilita o acesso às informações registradas como 
também ajuda a estabelecer um senso de hierarquia e dependência entre 
as questões coletadas e registradas. Em suma, White (1983) sugere a 
organização dos diagramas conforme: 1) as 11 categorias de informação 
(localização, circulação, aspectos sensoriais, etc.), 2) tipo de dados 
envolvidos (quantitativos ou qualitativos), 3) graus de especificidade (do 
mais geral ao mais particular), 4) graus de importância relativa (graus de 
influência no projeto), 5) sequência de uso (disposição das informações na 
ordem em que provavelmente serão consultadas durante o projeto) e 6) 
interdependências (dependências entre fatores). No âmbito do programa 
de necessidades, a verificação de relações entre as questões de projeto é 
fundamental ao estabelecimento de graus de prioridade e de possíveis 
influências e interdependências entre tais questões. Tais relações também 
são passíveis de representação gráfica e poderiam compor de forma mais 
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incisiva os diagramas de White, os quais enfatizam apenas as questões de 
projeto representadas individualmente. 
O livro Space Adjacency Analysis (WHITE, 1986), por sua vez, trabalha 
um aspecto específico do programa de necessidades: as atividades do 
cliente que estarão contidas no edifício a ser projetado e a forma como suas 
interrelações influenciam o posicionamento dos espaços no edifício – 
abordagem esta que o autor denomina análise de adjacência de espaços, 
em complementação à análise contextual desenvolvida na obra 
antecedente. No segundo livro, White (1986) elabora um sistema de 
representação composto por três estratégias gráficas que pretendem ser 
ferramentas de à abordagem de análise de adjacência de espaços: 
diagrama matricial, diagrama de bolhas e diagrama de zoneamento5 . O 
autor afirma que esses três tipos de diagramas auxiliam tanto no 
entendimento da operação do cliente quanto na antecipação de soluções 
de projeto apropriadas. Para White (1986, p. 22), a análise de adjacência de 
espaços pode influenciar “[...] a disposição dos espaços no edifício, a 
seleção da geometria de circulação e o formato total da planta do edifício 
[...]” (Figura 44). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 Na obra original em inglês, os referidos diagramas são denominados matrix diagram, bubble 
diagram e zoning diagram, respectivamente. 
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Figura 44 – Tipos de influência da análise de adjacência de espaços segundo White (1986) 
 
Fonte: WHITE, 1986, p. 22. 
 
Um diagrama matricial consiste em um grid bidimensional usado para 
determinar a importância relativa da proximidade entre espaços do edifício. 
Os espaços são listados ao longo da primeira coluna e da primeira linha da 
matriz. São estabelecidos graus de importância da proximidade entre 
espaços, os quais são demarcados nas intersecções dos espaços no grid. 
No exemplo de White (Figuras 45 e 49), são considerados três graus: “muito 
importante” (preenchimento total), “desejável” (contorno sem 
preenchimento) e “não-crítico” (sem contorno e sem preenchimento). O 
autor ressalta que o estabelecimento de graus de importância de 
proximidade é geralmente parte do processo de tomada de decisão do 
cliente. Além do modelo bidimensional tradicional composto por um grid 
em 90º (Figura 45), há também a possibilidade de construção de matriz em 
pirâmide, onde os espaços são listados apenas ao longo de uma coluna e 
interrelacionados por um grid em 45º (Figura 46). O autor demonstra 
preferência pelo modelo em 45º, adotando-o ao longo da obra na 
conceituação tanto do diagrama matricial quanto dos diagramas de bolha 
e de zoneamento. 
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Figura 45 – Exemplo de diagrama matricial em 90º segundo White (1986) 
 
Fonte: WHITE, 1986, p. 21. 
 
Figura 46 – Exemplo de diagrama matricial em 45º segundo White (1986) 
 
Fonte: WHITE, 1986, p. 32. 
 
O diagrama de bolhas (Figura 47), por sua vez, “[...] converte as 
decisões que foram registradas na matriz em uma forma gráfica diferente 
e mais útil [...]” (WHITE, 1986, p. 20). Neste diagrama, cada bolha representa 
um espaço; as conexões entre espaços são representadas por linhas, que 
são mais ou menos espessas de acordo com “[...] a intensidade relativa das 
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conexões operacionais entre as atividades nos espaços [...]” (WHITE, 1986, p. 
20). 
 
Figura 47 – Exemplo de diagrama de bolhas segundo White (1986) 
 
Fonte: WHITE, 1986, p. 21. 
 
Por fim, o diagrama de zoneamento (Figura 48) é construído através 
da sobreposição de camadas adicionais de informação à várias cópias do 
diagrama de bolhas. Tais camadas podem compreender uma grande 
variedade de informações, sendo necessária a repetição do diagrama para 
cada tipo de informação considerada. Por exemplo, o diagrama da Figura 
48 trata de diferenciação de espaços públicos e privados – a linha tracejada 
engloba os espaços públicos, enquanto a pontilhada abrange os espaços 
privados. Esta estratégia concorda com as estratégias de análise contextual 
desenvolvidas no livro antecedente, que propunha uma abordagem 
baseada na sobreposição de informações a desenhos referenciais repetidos 
no intuito de relacionar e comparar as informações apresentadas.  
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Figura 48 – Exemplo de diagrama de zoneamento segundo White (1986) 
 
Fonte: WHITE, 1986, p. 21. 
 
Um ponto fundamental desse sistema de representação é a relação 
em tandem dos três tipos de diagramas, os quais formam juntos o processo 
de análise de adjacência de espaços (Figura 49). Em suma, “[...] a matriz 
provê informações para a produção das bolhas, e as bolhas provêm a 
estrutura para a produção dos zoneamentos [...]” (WHITE, 1986, p. 21). Trata-
se de uma análise relacional onde as conexões entre funções são 
posteriormente usadas como framework que interconecta todos os 
aspectos pertinentes ao projeto à luz dos graus de importância e prioridade 
próprios do projeto. 
 
Figura 49 – Visão integrada dos diagramas matricial, de bolhas e de zoneamento segundo 
White (1986) 
 
Fonte: WHITE, 1986, p. 20. 
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O modelo de White (1983; 1986) é consideravelmente abrangente, 
pois a abordagem contextual e orientada à adjacência de atividades e 
espaço permite a visualização não apenas dos aspectos considerados mas 
também das relações existentes entre os mesmos, proporcionando uma 
visão integrada e sistêmica das informações para o programa de 
necessidades. Além disso, o modelo incorpora símbolos e convenções 
gráficas amplamente usados na atividade do arquiteto, sendo assim de fácil 
aceitação e usabilidade (Figura 50). Outro aspecto interessante do modelo 
reside na flexibilização em relação à padronização: a abertura do modelo a 
elementos gráficos específicos e não padronizados garante que nenhuma 
informação deixe de ser representada por não se encaixar nos padrões 
estabelecidos (Figura 51). Além da comparação e da sequência de 
informações, o modelo também permite a conexão entre condições do sítio 
e possíveis respostas conceituais de projeto (Figura 52). A usabilidade do 
modelo também é garantida pela extensa disposição de diretrizes de 
construção dos diagramas (Figura 53). Contudo, o modelo ainda implica o 
uso de muito texto para tratar informações que poderiam ser descritas 
graficamente (Figura 54). Além disso, por se basear em desenhos artísticos 
e à mão livre, o modelo pode não ser suficiente para a inclusão de dados 
quantitativos com precisão (Figura 55).  
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Figura 50 – Diagrama comparativo de ocupação existente versus projetada segundo 
White (1983) para o projeto de um edifício de escritórios em Talahassee, Florida 
 
Fonte: Adaptado de WHITE, 1983, p. 51-52. 
 
Figura 51 – Padrões arquitetônicos significativos do entorno segundo White (1983) para o 
projeto de um edifício de escritórios em Talahassee, Florida 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 61. 
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Figura 52 – Exemplo de possíveis conceitos de solução para condições de um site 
hipotético relativas à drenagem, vegetação e recursos artificiais segundo White (1983) 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 135. 
 
Figura 53 – Diretrizes de construção de diagramas matriciais em 45º conforme o modelo 
de White (1986) 
 
Fonte: WHITE, 1986, p. 34. 
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Figura 54 – Parte da análise contextual segundo White (1983) para o projeto de um 
edifício de escritórios em Talahassee, Florida 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 44. 
 
Figura 55 – Dados climáticos segundo White (1983) para o projeto de um edifício de 
escritórios em Talahassee, Florida 
 
Fonte: WHITE, 1983, p. 61. 
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2.5.3 Estudos recentes sobre o emprego de análise de dados e 
representação gráfica na programação arquitetônica 
Os anos que seguiram após os diagramas manuais de White (1983; 
1986) presenciaram um aumento exponencial das tecnologias digitais e 
computacionais, as quais transformaram, dentre muitas áreas, a arquitetura 
e a construção civil. Particularmente nos últimos cinco anos, o campo da 
programação arquitetônica passou a incluir diversas pesquisas sobre o 
emprego de softwares e algoritmos no processo, pesquisas estas que, 
embora não tenham abordado as qualidades gráfico-visuais do programa e 
tampouco sugerido meios unificados de representação, alcançaram 
avanços significativos quanto à automatização baseada em análise de 
dados nesta etapa do processo de projeto. 
Boon et al. (2015) investigaram o uso do software Rhinoceros  com os 
plugins Grasshopper e Galapagos como ferramentas para a otimização e 
representação gráfica dos requisitos de adjacência entre espaços no 
programa de necessidades. Os autores obtiveram diagramas espaciais 
tridimensionais e os avaliaram conforme sua “[...] aptidão evolutiva” – 
definida, no contexto da pesquisa, como “a minimização do valor numérico 
da distância total de todos os elementos programáticos interconectados 
[...]” (BOON et al., 2015, p. 25, tradução da autora). Segundo os autores, tal 
abordagem consiste em um sistema de análise que permite a criação de 
uma extensa variedade de soluções para o planejamento de espaços em 
situações envolvendo requisitos complexos de adjacência e uma grande 
quantidade de elementos programáticos. A partir de uma matriz de 
adjacência nos moldes propostos por White (1986), Boon et al. (2015) 
construíram, no software, elementos programáticos tridimensionais com 
base em parâmetros geométricos, representando os requisitos 
programáticos de área. Cada elemento programático foi referenciado por 
um ponto de origem conforme uma hierarquia de valor de adjacência 
explícita na lista do programa e a proximidade entre eles foi calculada pela 
medição da distância entre seus pontos de origem. As distâncias entre 
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pontos de origem eram proporcionais à importância da adjacência entre 
elementos, de modo que quanto maior a distância, maior a importância da 
adjacência. O uso combinado das ferramentas possibilitou traduções 
gráficas importantes dos requisitos de programa, como relações entre 
elementos programáticos (Figura 56) e os arranjos programáticos mais e 
menos aptos em relação aos requisitos de adjacência (Figura 57). 
 
Figura 56 – Definição dos relacionamentos entre elementos programáticos pelo 
Grasshopper no estudo de Boon et al. (2015). As cores representam agrupamentos de 
programa 
Fonte: Boon et al., 2015, p.30. 
  
Figura 57 – Arranjos mais e menos aptos em relação a requisites de adjacência entre 
elementos programáticos no estudo de Boon et al. (2015) 
 
Fonte: Boon et al., 2015, p. 32. 
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Partindo da premissa de que “um sistema que pode gerar 
computacionalmente um grande número de opções de projeto, respeitar 
as restrições do projeto e analisar as metas do cliente pode ajudar a equipe 
de projeto e o cliente a tomar melhores decisões” (DAS et al., 2016, p. 106, 
tradução da autora), Das et al. (2016) desenvolveram um sistema baseado 
em algoritmos para geometria computacional que permite a rápida 
elaboração e análise de layouts de planejamento de espaços. O sistema 
gera automaticamente centenas de opções de projeto a partir de inputs 
como limites do terreno, lista de espaços desejados, e áreas, quantidades, 
e adjacências necessárias. Como resultado, o sistema de Das et al. (2016) 
obteve visualizações em planta (dispostas no terreno) de requisitos 
programáticos considerando áreas, adjacências, quantidades e tipos de 
espaços conforme diferentes critérios de projeto, como por exemplo 
percentual de aproveitamento do terreno (Figura 58).   
 
Figura 58 – Opções de planejamento de espaços (layouts) para diferentes percentuais de 
aproveitamento do terreno desejados, geradas pelo modelo de Das et al. (2016) 
 
Fonte: DAS et al., 2016. 
125 
 
O atual uso de novas tecnologias na etapa de programação não se 
restringe ao planejamento espacial, compreendendo também questões de 
desempenho a serem consideradas nas fases iniciais do processo de projeto. 
Yi (2016) desenvolveu uma ferramenta de suporte à tomada de decisão 
denominada Environmental Architecture Space Layout (EASL), que integra 
técnicas de projeto baseadas em zoneamento de espaços e uma 
ferramenta de simulação de desempenho com o auxílio de um algoritmo 
para a geração automática de geometrias espaciais e fachadas ótimas em 
termos de conforto térmico. Como resultado de um estudo de caso para 
teste, a ferramenta produziu simulações de setorização espacial em planta. 
Cada alternativa de projeto teve seu desempenho avaliado durante as 
iterações para se encontrar uma solução ideal (Figura 59). 
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Figura 59 – Layouts automaticamente gerados pela ferramenta de Yi (2016) e suas 
respectivas performances de conforto térmico 
 
Fonte: YI, 2016, p.295 
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Por fim, o recente estudo de Gebru (2018) investigou as práticas e 
desafios atuais no gerenciamento de dados em programa de necessidades 
de um escritório de arquitetura e engenharia internacional de grande porte. 
A autora desenvolveu um template no software Microsoft Excel para a 
estruturação e a análise dos dados referentes aos requisitos de 
programação de um dos clientes do escritório. Os dados analisados foram 
utilizados no desenvolvimento de um dashboard6 para a visualização de 
informações de programa (Figura 60) e para a validação dos requisitos de 
programação do edifício em conjunção com uma ferramenta 
computacional visual baseada na sobreposição de dados a plantas baixas 
(Figura 61). Segundo a autora, o desenvolvimento dos produtos obtidos 
visava “[...] extrair requisitos de programação de espaços de forma 
automática e melhorar o processo iterativo de design da programação de 
espaços através da automação de visualizações para avaliar a conformidade 
dos programas [...]” (GEBRU, 2018, p. iv, tradução da autora).  
 
Figura 60 – Dashboard para a visualização de requisitos programáticos de Gebru (2018)  
 
Fonte: GEBRU, 2018, p. 85 
 
6 “Dashboards (painéis) de dados fornecem um meio centralizado e interativo de monitorar, 
medir, analisar e extrair uma grande variedade de insights comerciais/de negócios de conjuntos de 
dados relevantes em várias áreas, enquanto exibem informações agregadas de maneira intuitiva e 
visual. Eles oferecem aos usuários uma visão abrangente dos vários departamentos, metas, 
iniciativas, processos ou projetos internos da empresa. Eles são medidos por meio de indicadores-
chave de desempenho (KPIs – key performance indicators), que fornecem informações que ajudam 
a promover crescimento e melhoria.” (DATAPINE, 2019, p. tradução da autora). 
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Figura 61 – Exemplo de disposição de requisitos programáticos de iluminação natural em 
planta baixa elaborada pela ferramenta de Gebru (2018) 
 
Fonte: GEBRU, 2018, p. 90 
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3 Representação gráfica e psicologia da percepção 
 
3.1 Horizontes e fronteiras da representação gráfica 
A representação é intrínseca à relação do homem com o mundo 
desde as mais remotas civilizações, tendo integrado diversas culturas ao 
longo de milhares de anos. Das pinturas rupestres indonésias datadas de 
mais de 30 mil anos (Figura 62) às instalações imersivas da artista japonesa 
Yayoi Kusama (Figura 63), o homem sempre buscou representar espaços, 
paisagens, situações e emoções através do desenvolvimento e do uso 
dirigido de meios como desenho, pintura, escultura, escrita, teatro e cinema. 
Através da representação, o homem manipula meios e técnicas apoiado 
pelo componente cultural para buscar compreender o mundo que habita e 
registrar sua passagem por ele. Particularmente por meio da representação 
gráfica, que constitui o recorte desta pesquisa, o homem conjuga 
linguagem visual, codificação e significado para expressar e comunicar. Se 
uma única imagem pode conter quantidades consideráveis de informação, 
a representação gráfica é, então, uma poderosa ferramenta de significação 
e síntese que permite ao homem expressar-se e comunicar-se em níveis 
intra, inter e transculturais.  
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Figura 62 – Pintura rupestre representando o perfil de um animal. Amostra das cavernas 
de Maros, Indonésia, mapeada e datada 
 
Fonte: AUBERT et al., 2014. 
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Figura 63 – Instalação “Infinity Mirror Room”, de Yayoi Kusama – Nova York, 19657  
 
Fonte: https://www.wikiart.org/en/yayoi-kusama/infinity-mirror-room-1965. 
 
A discussão acerca do que se define como arte e até que ponto 
determinada representação gráfica possa ser considerada como tal é 
controversa e o caráter mais ou menos artístico de uma representação 
independe e de modo algum invalida seus potenciais de comunicação. De 
 
7 A fotografia mostra a artista plástica Yayoi Kusama deitada em sua instalação “Infinity Mirror 
Room”, parte de sua exposição solo “Floor Show” em Nova York, em novembro de 1965. O ambiente 
pontilhado aparentemente infinito em decorrência do posicionamento sequencial de espelhos é um 
reflexo do estado psicológico da artista à época.  
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fato, como aponta Gombrich (1995, p. 6), “[...] a representação não precisa 
ser arte, mas nem por isso é menos misteriosa.” É digno de nota, entretanto, 
que a associação entre arte e representação gráfica já ocorria na 
Antiguidade Clássica, quando Platão oferecia uma definição filosófica de 
arte como imitação da natureza, dos objetos e dos eventos da vida 
cotidiana (PLATÃO, 2000) – ou seja, dos aspectos inerentes ao mundo 
material. Trazida à vida pelas mãos e olhos dos homens, a representação do 
mundo material é invariavelmente sujeita à mediação da percepção 
humana, consistindo, portanto, na expressão de contextos conforme o 
olhar daquele que a produz – contextos estes que transitam entre o factual 
e o hipotético, entre o mundo real e o subconsciente dos sonhos. Na busca 
por uma compreensão diacrônico-estilística das artes visuais, Gombrich 
(1984; 1995) e Gombrich, Hochberg e Black (1972) entendem a representação 
enquanto resultado da manipulação mental de impressões sensoriais, 
afirmando que a ideia geral de “imitação da natureza”, que é produto de um 
processo de idealização e abstração, presume um conjunto de impressões 
sensoriais que são ulteriormente elaboradas, distorcidas ou generalizadas 
pelo artista na concepção de uma representação (GOMBRICH, 1995). 
Partindo do conceito de representação gráfica enquanto visão específica e 
singular de determinados aspectos do mundo humano material, é possível 
inferir que “[...] a representação coincide mais ou menos com a natureza 
essencial do criar, em particular com a criação de nosso mundo [...]” 
(VESELY, 2004, p. 13), definição que Vesely (2004) aponta como oriunda do 
significado de “criação” do termo grego poiesis, o qual significa “trazer à 
vida algo que não existia anteriormente”.  
É na concepção da representação gráfica enquanto criação singular 
mediada pela percepção humana que se encontra uma de suas definições 
que é crucial ao escopo desta pesquisa: a representação enquanto 
interpretação da existência, da realidade. A essa definição, cabe o conceito 
de “existência” enquanto algo que transpõe a realidade material e se 
estende a tudo que possa ser considerado “vivo” na experiência humana 
terrena: o ambiente percebido, as emoções vivenciadas, os sonhos 
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recordados. É, portanto, objeto da representação gráfica uma gama infinita 
de elementos da existência do homem – ora inerentes a épocas e culturas 
particulares, ora atemporais e transculturais, inerentes à natureza humana.  
Enquanto interpretação particular e pessoal de determinada 
realidade, contexto ou vivência, uma representação é uma entidade única, 
e não uma substituição ao objeto ou contexto representado (VESELY, 2004; 
WOLLHEIM, 1977). As três bailarinas de Degas (Figura 64), por exemplo, 
correspondem à visão e interpretação particulares do artista: aspectos 
como a noção de movimento transmitida pela dinâmica de luzes e pelas 
posições das bailarinas e a relativa indefinição de suas feições 
(características estilísticas de ênfase na percepção e na experiência que, 
inclusive, caracterizam a obra de Degas como pertencente ao movimento 
impressionista) compõem um todo que de forma alguma substitui a cena 
real objeto da representação, a qual seria retratada de tantas outras 
maneiras por tantos outros artistas. Como discorre Hans-Georg Gadamer 
(1986), 
A representação não implica que algo apenas substitua algo como 
substituto, menos autêntico do que aquilo que representa. Pelo 
contrário, o que é representado está presente da única maneira 
disponível. (GADAMER, 1986, p. 35 apud VESELY, 2004, p. 13, 
tradução da autora).  
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Figura 64 – “Three Dancers in an Exercise Hall”, de Edgar Degas (1880) 
 
Fonte: https://www.wikiart.org/en/edgar-degas/three-dancers-in-an-exercise-hall. 
 
A despeito do caráter único e pessoal de uma representação, esta 
mantém um vínculo indissolúvel com aquilo que representa por meio de 
uma relação de semelhança. Vollheim (1971; 1974; 1977) contrapõe as noções 
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de representação  e de “visão representacional” (ou “ver tal como”), 
afirmando que algo pode ser considerado uma representação de outro algo 
por conta da existência de semelhança entre representante e representado. 
Ainda tomando como exemplo a pintura de Degas, embora a representação 
de Degas seja produto de sua percepção pessoal e de modo algum 
substitua a riqueza e a complexidade dos elementos constituintes da cena 
por ele retratada, ela nos transmite uma infinidade de informações acerca 
do que o artista apreendeu e desejou comunicar: a predominância da luz 
natural que cria as sombras das bailarinas próximas a uma janela, a natureza 
dinâmica da cena expressa por meio das posições de dança e preparação 
das bailarinas, o padrão de cores e texturas dos tecidos dos vestidos, a 
inserção do ambiente em um contexto urbano esclarecido pela visibilidade 
das janelas do edifício no exterior. A ausência de certos elementos cabíveis 
ao contexto representado, tais como os detalhes da feição da bailarina que 
ajusta uma de suas sapatilhas, não impede quaisquer caminhos 
interpretatórios que o espectador possa percorrer para conectar-se com o 
universo de impressões do artista, tão latentes na composição. Dessa forma, 
a relação de semelhança entre representação e objeto não é mais 
qualificada em pinturas dotadas de maior realismo fotográfico, tais como a 
obra fotorrealista “The Visitor” de Ken Danby (Figura 65). As diferenças entre 
as obras de Degas e Danby residem em questões relativas à adoção de 
determinadas técnicas e, sobretudo, ao caráter intencional da obra 
enquanto veículo de comunicação de determinadas percepções, não 
importando, à esfera perceptual, os níveis de fotorrealismo por elas 
alcançados. 
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Figura 65 – “The Visitor”, de Ken Danby (1975) 
 
Fonte: https://www.wikiart.org/en/ken-danby/the-visitor-1975. 
 
Dessa forma, é fundamental o entendimento de que a conexão entre 
uma representação e seu objeto não é pautada na existência de 
verossimilhança entre ambos ou na acurácia fotográfica da representação, 
mas sim nos elementos perceptuais que os conectam (ARNHEIM, 1974; 
BANTINAKI, 2007; CROWTHER , 2009; GOMBRICH, 1995). Essa dialética 
entre semelhança e estilo passou a integrar de forma efetiva o estudo da 
história da arte com os trabalhos de Arnheim (1966; 1969; 1974; 1981; 1988) e 
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Gombrich (1984; 1995), dedicados a investigar as seguintes questões: por 
quais razões algumas representações são tão distintas de seu 
correspondente real e ainda assim resguardam semelhança com o mesmo? 
Haveria, nas várias representações de um mesmo objeto, lacunas ou 
distâncias consideráveis em termos perceptuais? Seria, na representação 
gráfica, a percepção ajustada a objetivos específicos de comunicação? 
Haveria um componente cultural na escolha de determinado meio de 
representação? A esse conjunto de questionamentos e às discussões a eles 
inerentes Gombrich (1984; 1995) denomina “o problema do estilo” 
(BANTINAKI, 2007; EHRENZWEIG, 1961; 1962). 
Gombrich (1984; 1995) define “estilo” enquanto resultado dos métodos 
de organização, agrupamento e classificação empregados pela história para 
descrever as mudanças que a arte sofre ao longo do tempo – caracterização 
esta que, segundo o autor, é uma contribuição massiva da Grécia Antiga à 
história da arte 8 . A categorização das obras de arte, de interesse 
essencialmente metodológico, nos leva a assimilar automaticamente seu 
conteúdo em consonância com as características especificas do estilo ao 
qual são designadas (GOMBRICH, 1984; 1995). Para o autor, tal tendência 
inclui uma dicotomia: a identificação de semelhanças entre obras sob a 
perspectiva da técnica com o intuito de inseri-las nas classificações 
estilísticas vigentes versus a busca pelo entendimento integral das obras a 
partir da leitura de seus elementos enquanto expressão particular e pessoal 
dos artistas. De modo a circunscrever técnica e percepção – elementos 
essenciais da representação – Gombrich (1984; 1995) trata o “estilo” 
enquanto conjunto de critérios de representação, apontando que tanto as 
características de personalidade e preferências do artista quanto as 
 
8 Segundo Gombrich (1984; 1995), a palavra “estilo” é derivada do termo stilus, que é o nome 
do instrumento de escrita utilizado pelos romanos. Uma vez que a educação clássica era centrada 
no poder de expressão e persuasão dos estudantes, os professores de retórica eram altamente 
criteriosos quanto aos aspectos de estilo na escrita e na oratória. Parte considerável da tutoria desses 
professores compreendia a análise dos efeitos psicológicos dos variados “instrumentos estilísticos”, 
além do desenvolvimento de uma terminologia rica para descrever estilos enquanto formas de 
expressão, chamadas à época de “categorias de expressão”. A dificuldade em descrever tais 
categorias levou ao uso de metáforas, contribuindo para que o termo “estilo” se estendesse às artes 
visuais. 
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características da produção da época à qual pertence determinada obra 
influenciam a forma como um objeto ou uma cena são representados.  
De fato, as propriedades de uma representação – e esta máxima se 
aplica às suas eventuais qualidades de semelhança e realismo – são 
condicionadas às particularidades e limitações da técnica adotada, bem 
como ao domínio da mesma por parte do artista (ARNHEIM, 1974; 
BANTINAKI, 2007; CROWTHER , 2009; EHRENZWEIG, 1962; GOMBRICH, 
1995; WOLLHEIM, 1974). Até meados do século XIX, a noção de valor nas 
artes plásticas era enraizada na associação entre realismo e domínio da 
técnica, tendo a história da arte por muito tempo se preocupado quase que 
exclusivamente com os métodos de representação. A pintura era 
essencialmente tratada como ciência e a semelhança “fotográfica” com a 
realidade era sinônimo de qualidade. A essa qualidade “fotográfica” 
Gombrich (1995) denomina “ilusão”, apontando que o interesse da estética 
estava na representação convincente, na arte da ilusão. Assim, a história 
descreveu os caminhos da arte ao longo do tempo e das civilizações como 
uma questão de progressão estilística, onde a lacuna temporal entre a arte 
antiga dos gregos ou egípcios e a arte dos mestres renascentistas 
representava a evolução da técnica – os traços considerados “infantis” dos 
Egípcios eram atribuídos à falta de conhecimento de técnicas mais 
“avançadas”. Segundo Dalibor Vesely (2004, p. 14, tradução da autora), a 
natureza da representação “era definida pela continuidade entre um meio 
particular [...] e o que era representado”.  
Dado o conceito de representação enquanto interpretação de uma 
percepção pessoal e singular, estaria a história da arte errante ao conferir 
escala de valor à expressão conforme seu rigor fotorrealista? Haveria 
distinção de valor perceptual entre a sutileza e a ternura nos olhares das 
mães de Bouguereau (Figura 66) e de Cassatt (Figura 67)? Seria a expressão 
da maternidade de Miró (Figura 68) inferior à de Lempicka (Figura 69)? 
Como a orientação à progressão técnica compreenderia cronologicamente 
a maternidade expressionista de Stefanescu (Figura 70)? No século XIX, a 
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escola alemã traria uma mudança de paradigma à crítica de arte ao analisar 
a representação gráfica sob uma abordagem psicofisiológica em uma série 
de estudos que deram origem à área conhecida como psicologia da 
percepção. 
 
Figura 66 – “Maternal Admiration”, de William-Adolphe Bouguereau (1869) 
 
Fonte: https://www.wikiart.org/en/william-adolphe-bouguereau/maternal-admiration-1869. 
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Figura 67 – “Maternity”, de Mary Cassatt (1890) 
 
Fonte: https://www.wikiart.org/en/mary-cassatt/maternity. 
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Figura 68 – “Maternity”, de Joan Miró (1924) 
 
Fonte: https://www.wikiart.org/en/joan-miro/maternity. 
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Figura 69 – “Maternity”, de Tamara de Lempicka (1928) 
 
Fonte: https://www.wikiart.org/en/tamara-de-lempicka/maternity-1928. 
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Figura 70 – “Maternity”, de George Stefanescu (1979).  
 
Fonte: https://www.wikiart.org/en/george-stefanescu/maternity-1979. 
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3.2 Psicologia da percepção  
 
3.2.1 Percepção e representação 
Os estudos sobre psicologia da percepção da segunda metade do 
século XIX precederam a grande revolução artística que acometeu a Europa 
na primeira metade do século XX, revolução esta que teve como uma de 
suas principais consequências positivas a quebra do paradigma de valor da 
expressão artística enquanto perfeita reprodução da realidade, ou seja, “[...] 
a crença de que a excelência artística se identifica com exatidão fotográfica. 
[…] A estética abandonou sua pretensão de ocupar-se do problema da 
representação convincente, do problema da ilusão na arte. (GOMBRICH, 
1995, p. 4-5). 
Segundo Gombrich (1995), a irrelevância artística recém-conferida ao 
problema da ilusão causou a impressão errônea de que esta ilusão devia ser 
também psicologicamente muito simples. O autor ilustra a complexidade 
acerca da percepção com o truque inicialmente figurado nas páginas do 
semanário humorístico Die Fliegenden Blätter, que permite que um 
desenho seja igualmente interpretável como sendo de um coelho ou de um 
pato (Figura 71). Para Gombrich (1995, p. 5), “[...] é fácil descobrir as duas 
interpretações. Difícil é descrever o que acontece quando mudamos de 
uma para outra.”  
É claro que não temos a ilusão de estar em face de um ‘verdadeiro’ 
pato ou coelho. A forma no papel não se parece tanto assim com 
nenhum dos dois animais. E, todavia, não há dúvida de que ela se 
transforma de algum modo sutil quando o bico do pato torna-se 
orelhas de coelho e evidencia um ponto antes negligenciado, como 
a boca do coelho. Eu digo ‘negligenciado’, mas entrará ele de fato 
na nossa experiência quando voltamos a ver o ‘pato’? Para 
responder a essa pergunta, somos obrigados a procurar o que 
‘realmente está’ na figura, a ver a forma em si, independentemente 
da interpretação, e isso, como logo verificamos, não é impossível. 
Podemos, sem dúvida, passar de uma interpretação para a outra 
cada vez mais depressa; ainda nos ‘lembraremos’ do coelho vendo 
o pato, mas quanto mais tivermos consciência do que estamos 
fazendo, mais perceberemos que não nos é possível experimentar 
interpretações alternativas ao mesmo tempo. A ilusão, conforme 
descobriremos, é difícil de escrever ou analisar, porque embora 
possamos estar intelectualmente cônscios do fato de que qualquer 
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experiência deva ser uma ilusão, não podemos, a bem dizer, 
observar a nós mesmos tendo uma ilusão. (GOMBRICH, 1995, p. 5). 
 
Figura 71 – Ilusão de ótica que permite a visualização de um coelho ou um pato a 
depender do olhar 
 
Fonte: GOMBRICH, 1995, p.5. 
 
Ao apontar que, para entender e contemplar os problemas da arte, é 
preciso transpor as convenções e analisar o processo de leitura da imagem 
em termos psicológicos, Gombrich (1995) introduz a escola alemã de 
psicologia Gestalt, responsável por importantes experimentos que 
trouxeram, na segunda metade do século XIX, uma nova perspectiva à arte 
e à representação gráfica ao elucidarem os processos cerebrais de 
percepção visual.  A referência à Gestalt também é encontrada na obra de 
Arnheim (1966; 1969; 1974; 1981), que determina uma série de categorias 
visuais com base nos princípios gestaltistas de percepção. 
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3.2.2 A teoria da Gestalt 
Supostamente idealizada e estabelecida no final do século XIX pelo 
filósofo austríaco Christian von Ehrenfels, a Gestalt é, em essência, uma 
escola de psicologia experimental. Sua implementação efetiva, no entanto, 
ocorreu em torno de 1910 através do trabalho de Max Wertheimer, 
Wolfgang Kohler (1970; 1975) e Kurt Koffka (1983), psicólogos da 
Universidade de Frankfurt (GOMES FILHO, 2008). Através da pesquisa 
experimental, o movimento gestaltista resultou em importantes 
contribuições ao campo da teoria da forma, abrangendo estudos sobre 
percepção, aprendizagem, inteligência, motivação, memória, linguagem, 
dentre outros. De acordo com Gomes Filho (2008):  
A teoria da Gestalt, extraída de uma rigorosa experimentação, vai 
sugerir uma resposta ao porquê de umas formas agradarem mais e 
outras não. Esta maneira de abordar o assunto vem opor-se ao 
subjetivismo, pois a psicologia da forma se apoia na fisiologia do 
sistema nervoso, quando procura explicar a relação sujeito-objeto 
no campo da percepção. (GOMES FILHO, 2008, p. 18). 
A semântica do termo de origem alemã gestalt traz consigo a 
principal premissa teórica do movimento: a integração das partes em 
oposição à soma do todo (GOMES FILHO, 2008). Fundamentalmente, a 
Gestalt hipotetiza que a percepção de uma determinada forma ou imagem 
não se dá pela compreensão de suas partes isoladamente, mas sim do 
resultado da associação dessas partes – ou seja, o todo. Em outras palavras, 
a percepção humana é essencialmente baseada na sensação global do todo 
imagético que se apresenta, e não no somatório de impressões causadas 
isoladamente pelos elementos que o compõem. Isso implica que, na 
formação de uma composição, os elementos que então constituirão esse 
todo deixam suas funções e naturezas originais e passam a desempenhar a 
função de partes de algo maior, tornando-se assim “[...] inseparáveis do 
todo e […] outra coisa que não elas mesmas, fora deste todo [...]” (GOMES 
FILHO, 2008, p. 19). Uma vez que as funções e naturezas de elementos 
gráficos e formais se desfazem quando os mesmos se tornam partes de 
algo, percebe-se antes as relações que se estabelecem entre tais elementos 
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do que os elementos per se. Essas relações são o cerne do fenômeno da 
percepção. 
Do ponto de vista psicofisiológico, a Gestalt atribui a percepção a um 
dinamismo auto-regulador originado pelo sistema nervoso central. No 
processo de percepção, esse dinamismo busca a simplificação e a 
organização do estímulo visual de modo a obter estabilidade, através de 
mecanismos que os precursores da Gestalt chamam de “forças 
integradoras”. Dessa forma, as organizações cerebrais, que são 
espontâneas, inatas e não arbitrárias, buscam apreender as formas como 
todos coerentes e unificados. Com base nessas relações psicofisiológicas 
de organização, o postulado da Gestalt é então definido por seus 
precursores: “todo o processo consciente, toda forma psicologicamente 
percebida está estreitamente relacionada às forças integradoras do 
processo fisiológico cerebral” (GOMES FILHO, 2008, p. 19). 
Quanto às referidas forças integradoras, Koffka (1983) inicialmente 
divide o fenômeno da percepção em duas forças: internas e externas 
(Teoria sobre o fenômeno da percepção: o que acontece no cérebro não é 
idêntico ao que acontece na retina - excitação cerebral não se dá em pontos 
isolados, mas por extensão). As forças externas decorrem da estimulação 
da retina através da luz proveniente das formas observadas (ou seja, das 
suas condições de luz). Já as forças internas decorrem de um dinamismo 
cerebral que organiza as formas observadas em uma ordem determinada a 
partir das forças externas (ou seja, das condições de estimulação) (GOMES 
FILHO, 2008). É digno de nota que, de acordo com a Gestalt, a organização 
das formas observadas (atribuição de ordem à estruturação dos estímulos 
visuais) não ocorre de maneira arbitrária nos mecanismos cerebrais, sendo 
regida por alguns princípios básicos. Tais princípios constituem uma 
segunda subdivisão do fenômeno da percepção e compreendem 
constantes relativas à ordenação/estruturação das formas percebidas 
psicologicamente através das forças internas. 
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Conforme aponta Gomes Filho (2008), as pesquisas da Gestalt sobre 
o fenômeno da percepção indicaram algumas constantes nas forças 
integradoras/de organização internas quanto à maneira como se ordenam, 
ou estruturam-se, as formas psicologicamente percebidas. Os gestaltistas 
chamam essas constantes de “padrões, fatores, princípios básicos ou leis de 
organização da forma perceptual”, as quais “explicam por que vemos as 
coisas de uma determinada maneira e não de outra” (GOMES FILHO, 2008, 
p. 20). Chamados de “Leis da Gestalt”, os seguintes oito princípios embasam 
a perspectiva da Gestalt acerca dos processos cerebrais de apreensão visual 
(GOMES FILHO, 2008; KOFFKA, 1983; KOHLER, 1975).  
 Unidade: consiste na compreensão de um conjunto de elementos 
como um objeto único, como um todo sem distinção de partes. 
 Segregação: compreende a separação ou evidenciação de 
determinadas unidades em meio a um todo. 
 Unificação: compreende a percepção de estímulos em igualdade de 
pesos em razão de coerência, harmonia e equilíbrio visual. 
 Fechamento: ocorre quando as forças de organização da forma 
tendem para a formação de unidades ao promoverem agrupamentos 
que transmitem a sensação de fechamento visual (sensorial).  
 Continuidade: ocorrem quando a composição passa a sensação de 
uma sucessão através de ritmo e organização regular ininterrupta. 
 Proximidade: ocorre quando elementos compositivos tendem a ser 
percebidos em conjunto em razão de sua proximidade. 
 Semelhança: também se refere à percepção de um conjunto de 
elementos como uma unidade, porém em razão da igualdade de 
cores e formas entre eles. 
 Pregnância da forma: consiste na lei básica da percepção visual da 
Gestalt e possui a seguinte definição: 
As forças de organização da forma tendem a se dirigir tanto quanto 
o permitam as condições dadas, no sentido da harmonia e do 
equilíbrio visual. Qualquer padrão de estímulo tende a ser visto de 
tal modo que a estrutura resultante é tão simples quanto o 
permitam as condições dadas. Em outras palavras, pode-se afirmar 
que um objeto com alta pregnância é um objeto que tende 
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espontaneamente para uma estrutura mais simples, mais 
equilibrada, mais homogênea e mais regular. Apresenta um máximo 
de harmonia, unificação, clareza formal e um mínimo de 
complicação visual na organização de suas partes ou unidades 
compositivas. (GOMES FILHO, 2008, p. 36). 
A pesquisa experimental da Gestalt acerca do processo de percepção 
visual confere corroboração psicofisiológica à dinâmica da representação 
na arte que, como enfatizam Arnheim, Gombrich e Wollheim, encontra seus 
maiores potenciais nas relações que se estabelecem entre os elementos da 
composição. Os autores afirmam que, para se chegar à magia na 
representação, é preciso dominar não apenas o meio e a técnica, mas 
também os processos cognitivos humanos de percepção de relações 
dentro de um contexto - as quais, muitas vezes, podem ultrapassar as 
fronteiras de percepção do próprio artista. À luz da teoria da Gestalt, para 
que o total potencial da representação na arte seja atingido, a percepção 
deve considerar a composição enquanto resultado das relações entre 
elementos. No entanto, embora à busca pela ordem no todo não deva ser 
supressa pelo elemento cultural, este é resultado intrínseco do 
componente social da representação, que diz respeito à expressão através 
de símbolos, padrões e convenções estabelecidos conforme época, cultura 
e sociedade. Ao transcender os processos perceptuais individuais em 
direção ao fenômeno da comunicação, outra área do conhecimento torna-
se imprescindível ao entendimento da representação gráfica: a semiótica. 
 
3.3 Semiótica, semiologia e comunicação 
 
3.3.1 Histórico e premissas 
Em linhas gerais, a semiótica é, enquanto ciência, o estudo do signo 
(conceito central da disciplina a ser abordado em detalhes no subcapítulo 
seguinte) e de sua existência na vida social (COBLEY; JANSZ, 2010; ECO, 
2003; SANTAELLA; NÖTH, 2005, c1997; YAKIN; TOTU, 2014). A semiótica 
considera tudo que possa ser visto ou interpretado enquanto signo (ECO, 
1979; 2003). Também é escopo da semiótica o estudo de todos os processos 
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culturais enquanto processos de comunicação, os quais se presumem 
possíveis mediante um sistema básico de significações (ECO, 1979). À luz da 
semiótica, entende-se por processo comunicativo a passagem de um sinal 
(que não necessariamente um signo) desde uma fonte até um determinado 
destino, através de um transmissor e ao longo de um canal (BERGER, 2014; 
ECO, 1979; 2003). Segundo Cobley e Jansz (2010), o termo “semiótica” é 
originário do grego semeiotikos, que significa “um intérprete de signos”. A 
partir da etimologia do termo, os autores definem a semiótica como 
disciplina que trata da análise dos signos ou estudo do funcionamento dos 
sistemas de signos (COBLEY; JANSZ, 2010, p. 4). John Deely (1990) ressalta 
a importância da diferenciação entre os termos “semiótica” e “semiose”, 
afirmando que semiótica “[...] contrasta com semiose da mesma forma que 
conhecimento contrasta com o que é conhecido. Semiótica é o 
conhecimento sobre semiose; é a explicação teórica dos signos e de como 
eles atuam [...]” (DEELY, 1990, p. 105, tradução da autora).  
Quanto ao objeto de estudo, a semiótica busca a compreensão de 
como o significado é criado e transmitido, sobretudo em textos e narrativas. 
O foco da semiótica está nos signos enquanto combinação entre 
significante e significado e a forma como são empregados e transmitem 
significado em textos, imagens e outros elementos visuais (BERGER, 2014). 
Deely (1990) enfatiza o signo enquanto principal objeto de estudo da 
disciplina, apontando que a semiótica é, antes de tudo,  
[...] uma reunião e identificação desses momentos de 
autoconsciência sobre o signo em que os signos não são apenas 
usados, mas reconhecidos em contraste com o que são usados. Ou 
seja, a semiótica deve primeiro [...] identificar e hierarquizar aqueles 
momentos em que o signo passa a ser reconhecido pelo papel que 
desempenha por si só, e não apenas implantado quase 
invisivelmente no trato com objetos. Depois de refrear a consciência 
temática assim alcançada, a semiótica como um momento de 
consciência se expande para todo o reino do conhecimento e da 
crença, a fim de suscitar dentro de cada uma das disciplinas 
constituídas objetivamente uma consciência real, mais ou menos 
relutante, dos processos semióticos virtualmente presentes dentro 
deles por sua própria natureza como conhecimento finito. (DEELY, 
1990, p. 106-107, tradução da autora). 
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A semiótica tem como principais precursores teóricos o linguista 
suíço Ferdinand de Saussure (DE SAUSSURE, 2002) e o filósofo e 
matemático estadunidense Charles Sanders Peirce (PEIRCE, 2003). Tony 
Jappy (2013) recorre aos escritos do crítico literário Johnatan Culler (1981) ao 
dividir a semiótica contemporânea em duas principais linhas de pesquisa. A 
primeira é associada à semeiotic de Peirce, caracterizada pelo autor como 
uma espécie de busca pela natureza do signo – quais as suas subdivisões 
ou espécies, como funcionam em seu habitat natural, quais as suas 
características e como interagem com outras espécies, sem a preocupação 
em buscar significados. Já a segunda linha é associada à semiologia de 
Saussure (conduzida por autores neo-Saussureanos como Roland Barthes), 
cujo objetivo central está na investigação das formas de interpretação dos 
signos. Santaella (2000) caracteriza a semiótica Peirceana como uma teoria 
lógica e social do signo, apontando que Peirce se considerava um estudioso 
da lógica acima de outras disciplinas. Jappy (2013), por sua vez, aponta que 
o grande avanço da semiologia foi a tomada da linguística por Saussure 
(2002) enquanto modelo e a extensão de conceitos linguísticos para além 
do campo da linguagem per se, aplicando-os a outros fenômenos. A partir 
do trabalho de Peirce e Saussure, a semiótica se estabeleceu como 
movimento no início do século XX, com importantes pesquisas realizadas 
na República Tcheca (antiga Tchecoslováquia) e na Rússia, avançando para 
a França e a Itália – berços de trabalhos fundamentais como os de Roland 
Barthes e Umberto Eco. Atualmente, conhecimentos de semiótica têm sido 
amplamente aplicados em áreas multidisciplinares do conhecimento 
humano envolvidas ou preocupadas com a comunicação ou a transferência 
de informação. Muitos semióticos afirmam que tudo pode ser analisado 
semioticamente e que a semiótica é a rainha das ciências interpretativas 
(BERGER, 2014). 
No escopo desta pesquisa, duas contribuições da semiótica são 
essenciais ao entendimento dos processos e dinâmicas de representação e 
comunicação gráfica: o problema do significado e as noções de signo e suas 
relações. Partindo da concepção de representação enquanto interpretação 
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de uma realidade e dos mecanismos contextuais e relacionais envolvidos 
no processo de percepção, o conceito de signo proposto pela semiótica de 
Peirce e pela semiologia de Saussure lança luz aos possíveis caminhos de 
uma investigação sobre representação no projeto arquitetônico – campo 
do conhecimento repleto de símbolos e convenções gráficas e, portanto, 
de signos.  
 
3.3.2 O conceito de signo 
Elemento central da semiótica e da semiologia, um signo é, de 
maneira simplificada, tudo que possa ser considerado como substituto ou 
representante de algo (BERGER, 2014; DEELY, 1990; ECO, 1979; 2003; JAPPY, 
2013; PEIRCE, 2003; SEBEOK, 2001). A despeito desta definição generalista, 
alguns aspectos essenciais do signo são abordados e trabalhados 
diferentemente pelos precursores da semiótica – Saussure (2002) e Peirce 
(2003) – na busca pela conceituação e pelo estabelecimento das fronteiras 
do signo enquanto elemento estrutural, linguístico e sociocultural. 
É devida a Ferdinand de Saussure as primeiras aplicações da teoria 
dos signos no campo da linguística, bem como a cunhagem do termo 
“semiologia” como referência ao estudo fenomenológico do signo para 
além da linguagem, como elemento social e, consequentemente, parte da 
psicologia social (DE SAUSSURE, 2002; JAPPY, 2013; SILVERMAN, 1983; 
YAKIN; TOTU, 2014). A teoria do signo de Saussure enfatiza a linguagem 
como um dos muitos sistemas de signos que constituem o universo 
comunicativo humano (BERGER, 2014), sendo essa um sistema de signos 
que expressa ideias, “[...] uma rede de elementos que possuem significado 
apenas em relação uns aos outros [...]” (SILVERMAN, 1983, p. 6, tradução da 
autora). Para Saussure, a linguagem não reflete a realidade, mas sim a 
constrói (CHANDLER, 2007; DE SAUSSURE, 2002; YAKIN; TOTU, 2014). 
Saussure estabelece objetivamente o conceito de signo em Curso de 
Linguística Geral (DE SAUSSURE, 2002, p. 79-81) enquanto a combinação de 
um conceito e de uma imagem acústica, combinação esta que é inseparável.  
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O signo linguístico não une uma coisa e uma palavra, mas um 
conceito e uma imagem acústica. Esta não é o som material, coisa 
puramente física, mas a impressão psíquica desse som, a 
representação que dele nos dá o testemunho de nossos sentidos; 
tal imagem é sensorial e, se chegamos a chama-la ‘material’, é 
somente nesse sentido, e por oposição ao outro termo da 
associação, o conceito, geralmente mais abstrato. (DE SAUSSURE, 
2002, p. 80). 
Saussure (2002, p. 80) define imagem acústica como “[...] a 
representação natural da palavra enquanto fato de língua virtual, fora de 
toda realização pela fala.” Conceitualmente, Umberto Eco (1979, p. 14-15) 
define imagem acústica como algo entre “[...] uma imagem mental, um 
conceito e uma realidade psicológica [...]”. Em meio à conceituação de signo 
linguístico, Saussure (2002) chama a imagem acústica de “significante” e o 
conceito de “significado”, ressaltando a vantagem que tem tal 
nomenclatura de indicar a oposição que separa um termo do outro e que 
os separam do todo do qual são parte (DE SAUSSURE, 2002, p. 81). Segundo 
o modelo de Saussure, significante e significado são aspectos psicológicos. 
A relação entre ambos é denominada pelo autor como “significação” (Figura 
72), associação esta que tem como produto o próprio signo. Para 
exemplificar esse conceito, o autor aborda a relação de significação entre a 
palavra “árvore” e o que ela representa (Figura 73): por convenção, a palavra 
“árvore” (significante) é associada ao conceito de vegetal lenhoso de porte 
alto, em uma relação de significação própria de um sistema de signos 
específico: a linguagem. 
 
Figura 72 – Modelo de signo de Saussure enquanto relação de significação entre 
significante (signifier) e significado (signified) 
 
Fonte: CHANDLER, 2007, p. 14. 
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Figura 73 – Padrão relacional de significação entre conceito/significado (uma árvore) e 
imagem acústica/significante (a palavra tree, “árvore” em inglês, que remete ao conceito 
de árvore) segundo a teoria dos signos de Ferdinand de Saussure 
 
Fonte: CHANDLER, 2007, p. 15. 
 
É no caráter de convenção que está a grande contribuição da 
definição de signo de Saussure ao campo da comunicação visual. Um dos 
pontos centrais da teoria dos signos de Saussure é a ausência de uma 
relação natural entre significante e significado, ausência essa que Saussure 
enfatiza em Curso de Linguística Geral ao caracterizar a relação entre 
significante e significado enquanto arbitrária, não-motivada e não-natural 
(CHANDLER, 2007; DE SAUSSURE, 2002; SILVERMAN, 1983). De acordo com 
a teoria Saussureana, “[...] não há conexão lógica entre uma palavra e um 
conceito ou entre um significante e significado, um ponto que torna 
problemático encontrar significado nos textos [...]” (BERGER, 2014, p. 7, 
tradução da autora). Não havendo caminho lógico ou ligação natural entre 
significante e significado, sua relação é puramente convencional e, 
portanto, apenas obtém significação dentro de um sistema de signos (para 
Saussure, especificamente dentro de um sistema linguístico (DE SAUSSURE, 
2002; SILVERMAN, 1983). 
Dentre as contribuições cruciais de Saussure à semiótica estão a 
divisão do signo em dois componentes (o significante/imagem acústica e o 
significado/conceito) e a sugestão de que a relação entre significante e 
significado é arbitrária e convencional (BERGER, 2014; SILVERMAN, 1983). 
Em linhas gerais, a teoria dos signos de Saussure: 
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[...] dá mais ênfase à estrutura interna dedicada ao processo de 
pensamento cognitivo ou à atividade das mentes humanas na 
estruturação dos sinais físicos (materiais) ou intangíveis (abstratos) 
de seus ambientes ou arredores, e entre eles está a estrutura de 
sinais linguísticos no sistema de linguagem que os permitem 
funcionar como seres humanos e se comunicarem uns com os 
outros. (YAKIN; TOTU, 2014, p. 6, tradução da autora). 
Charles Sanders Peirce (2003) mantém a perspectiva fenomenológica 
ao conceituar o signo; contudo, apoiado por princípios de lógica, 
desenvolve o conceito de signo enquanto entidade triádica/tridimensional, 
em oposição à definição binária de Saussure (2002) que coloca o signo 
como produto da relação entre significante e significado. É originária da 
discussão de Peirce a definição generalista de signo enquanto aquilo que 
significa algo para alguém: 
Um signo, ou representâmen, é aquilo que, sob certo aspecto ou 
modo, representa algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto é, cria, 
na mente desta pessoa, um signo equivalente, ou talvez um signo 
mais desenvolvido. Ao signo assim criado denomino interpretante 
do primeiro signo. O signo representa alguma coisa, seu objeto. 
Representa esse objeto não em todos os seus aspectos, mas com 
referência a um tipo de ideia que eu, por vezes, denominei 
fundamento do representâmen. (PEIRCE, 2003, p. 46). 
Dessa forma, a concepção de Peirce (2003) define o signo como parte 
de um sistema tridimensional, que compreende representâmen, objeto e 
interpretante. No modelo de Peirce (Figura 74), não há necessariamente 
relação observável ou direta entre o representâmen e o objeto (denotado 
pela linha tracejada na Figura 74), enquanto ambos se conectam 
diretamente com o interpretante (denotado pela linha cheia na Figura 74). 
Chandler (2007) esclarece a definição de Peirce apontando que o signo 
corresponde à unidade do que é representado (objeto), como é 
representado (representâmen) e como é interpretado (interpretante). O 
autor, então, caracteriza individualmente cada componente desse sistema, 
ressaltando que, para que algo seja considerado um signo, deve 
necessariamente possuir três elementos: 
 O representâmen: a forma que o signo assume (não 
necessariamente material, embora geralmente interpretado como 
tal) - chamado por alguns teóricos de ‘veículo do signo’; 
 Um interpretante: não um intérprete, mas o sentido obtido a partir 
do signo e; 
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 Um objeto: algo além do signo a que ele se refere (um referente) 
(CHANDLER, 2007, p. 29, tradução da autora). 
 
Figura 74 – Modelo de Peirce de conceituação do signo  
 
Fonte: CHANDLER, 2007, p. 3I. 
 
Enquanto para Saussure o signo é produto de uma relação entre 
significante e significado, para Peirce, o signo é parte de uma relação que 
envolve um objeto e um fundamento. Silverman (1983) lança luz a essa sutil 
distinção ao comparar as funções de signo e interpretante de Peirce às de 
significante e significado de Saussure:  
O signo, que inicia o jogo de significado dentro deste modelo, 
corresponde bastante ao significante de Saussure em pelo menos 
um aspecto: é uma forma capaz de extrair um conceito. Em outro 
aspecto – suas qualidades representacionais – pareceria bem 
diferente. Ao contrário do significante de Saussure, o signo de 
Peirce geralmente se assemelha ou se une ao objeto. O 
interpretante é o 'efeito mental' ou 'pensamento' gerado pela 
relação entre os outros dois termos. É, portanto, praticamente 
sinônimo de significado. Peirce atribui ao interpretante uma 
qualidade que seria muito estranha para Saussure, mas que muitos 
semióticos mais recentes também atribuíram ao significado: a 
qualidade da comutabilidade interminável. Em outras palavras, o 
interpretante pode se tornar um sinal que produz um novo 
interpretante e a mesma operação pode ocorrer com cada 
interpretante subsequente. (SILVERMAN, 1983, p. 14, tradução da 
autora). 
Chandler (2007) faz a importante observação de que, em modelos 
mais gerais, os estudiosos da semiótica fazem uma distinção entre signo e 
veículo do signo, de modo que o veículo do signo é análogo ao significante 
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para Saussureanos e ao representâmen para os Peirceanos. Outra 
importante consideração de Peirce é a definição do interpretante enquanto 
segundo signo, equivalente ao primeiro signo e produto da interpretação 
do receptor (CHANDLER, 2007; PEIRCE, 2003; SILVERMAN, 1983). Eco (1979; 
2003) aborda como esta dinâmica interpretativa pode conduzir a uma 
sucessão de interpretantes potencialmente ad infinitum, processo este 
denominado pelo autor de “semiose ilimitada” (CHANDLER, 2007; ECO, 
1979; 2003), como mostra a Figura 75. 
 
Figura 75 – Interpretantes sucessivos segundo o modelo de Peirce 
 
Fonte: CHANDLER, 2007, p. 32. 
 
A partir da referida concepção triádica, Peirce (2003) estende seu 
estudo às formas pelas quais o signo se manifesta nos contextos de 
significação e comunicação. Sob esta perspectiva fenomenológica, o autor 
identifica três dimensões do signo: icônica, índice e simbólica (Quadro 15). 
Enquanto ícone, o signo estabelece significado através de semelhança com 
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o seu significante, como ocorrido em pinturas e estátuas. Na dimensão 
índice, há uma relação de causa e consequência entre significante e 
significado, como por exemplo na inferência de fogo pela presença de 
fumaça. Já enquanto símbolo, o signo é estabelecido por convenção, como 
no caso de bandeiras nacionais e sinais de trânsito. 
 
Quadro 15 – Dimensões do signo conforme a semiótica de Peirce 
 Ícone Índice Símbolo 
Significado por Semelhança Conexão causal Convenção 
Exemplos Imagens, estátuas Fumaça-fogo Bandeiras 
Processo Pode ser visto Pode ser inferido Deve ser aprendido 
Fonte: traduzido de BERGER, 2014, p. 4, tradução da autora. 
 
Os significados nos signos nem sempre são evidentes, tendo, 
portanto, de ser extraídos ou deduzidos a depender do contexto. Berger 
(2014) exemplifica esse aspecto com o personagem Sherlock Holmes, que 
consegue inferir elementos e acontecimentos através de uma análise 
semiótica das pistas e provas. Essa análise semiótica consiste no 
reconhecimento de signos: identificar significantes permite a inferência de 
seus significados. Para ilustrar o exemplo, Berger cita um trecho da estória 
“The Blue Carbuncle”, onde Holmes aponta características de um suspeito 
apenas fazendo uma análise de seu chapéu. O Quadro 16 apresenta algumas 
das inferências feitas pelo personagem. 
 
Quadro 16: Inferências do personagem Sherlock Holmes usada por Berger (2014) como 
ilustração da relação entre significante e significado 
Significantes  Significados 
Capacidade cúbica do chapéu (cérebro 
grande) 
O homem é um intelectual 
Chapéu de boa qualidade, mas já tem 
três anos de uso 
O homem não comprou um novo chapéu, indicando 
declínio de fortuna 
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O chapéu não é escovado há semanas A esposa do homem não o ama mais 
A poeira no chapéu é caseira O homem raramente sai de casa 
Manchas de cera de vela no chapéu Não há gás na casa 
Fonte: BERGER, 2014, p.9, tradução da autora. 
 
O elo de ligação entre a semiótica da comunicação visual e as teorias 
da representação à luz das dinâmicas psicofisiológicas da percepção é 
encontrado na perspectiva de Saussure (2002) acerca do valor do signo 
como resultante não de suas características e conteúdo individuais (valor 
intrínseco), mas das relações que estabelece com outros signos e com seu 
contexto (posição relativa). Para o autor, conceitos ganham significado 
através de relações oposicionistas, entendendo que algo só pode ser 
definido como tal caso exista sua negação – só há claro porque há escuro; 
só há riqueza porque há pobreza. Dado que o potencial da representação 
gráfica reside no estabelecimento de relações entre elementos dentro de 
um contexto (relações estas que percebemos de forma ordenada conforme 
padrões de percepção visual), o signo semiótico pode, portanto, assumir o 
papel de elemento estrutural em um contexto de comunicação visual.  
Ao final deste capítulo, cabe o seguinte questionamento: seria 
possível desenvolver um sistema de significações através do qual signos 
estabelecidos, seja por semelhança, conexão causal ou convenção, possam 
ser combinados conforme regras e mecanismos de percepção venham a 
conferir ordem e síntese ao espaço representativo da programação 
arquitetônica? Seria a abstração de conceitos e elementos representativos 
mediada pelo estabelecimento de limites e relações entre os mesmos uma 
estratégia efetiva de criação de um sistema de representação gráfica que 
que suporte a comunicação e o tratamento da informação no programa de 
necessidades? O campo da comunicação visual pode sugerir respostas 
através da aplicação de técnicas e princípios de design à informação.  
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4 Diretrizes para a comunicação gráfica na 
programação arquitetônica: Design da informação 
 
4.1 Design: breve histórico e escopo da disciplina 
A investigação do design é relativamente recente, tendo seus 
primeiros estudos datados da década de 1920 e maturidade acadêmica 
atingida a partir do final dos anos 1980 (DENIS, 1998, p. 318-322 apud 
CARDOSO, 2008, p. 18). A maioria das definições de design o concebem 
como um processo que visa à atribuição de forma material a conceitos 
intelectuais, resultando assim em projetos (aqui assumindo o sentido de 
planos ou modelos) (CARDOSO, 2008). Etimologicamente, Cardoso (2008) 
afirma que o termo design  
[...] se refere tanto à ideia de plano, desígnio, intenção, quanto à de 
configuração, arranjo, estrutura. (...) Percebe-se que, do ponto de 
vista etimológico, o termo já contém nas suas origens uma 
ambiguidade, uma tensão dinâmica, entre um aspecto abstrato de 
conceber/projetar/atribuir e outro concreto de 
registrar/configurar/formar. (CARDOSO, 2008, p. 20).   
Do ponto de vista tradicional orientado a processos e resultados, o 
design se distingue do artesanato, das artes plásticas e das artes visuais por 
limitar-se ao projeto de objetos a serem fabricados por outrem – conceito 
este fruto da Revolução Industrial, a partir da qual a produção não era mais 
exclusivamente concebida e executada pelo artista ou artesão (CARDOSO, 
2008). É devido à associação da atividade à produção industrial que o 
próprio termo design só passou a ser amplamente empregado em meados 
do século XIX, quando a industrialização se tornava um caminho sem 
retorno. Embora não haja consenso acerca do momento exato em que a 
transição do manual e personalizado para o industrial e produzido em série 
tenha ocorrido, é incontestável a inserção e o desenvolvimento de meios 
mecânicos no processo produtivo industrial (CARDOSO, 2008). No campo 
do design gráfico, as primeiras noções de produção em série já tomavam 
corpo na Europa do século XV, com o advento da imprensa e a consequente 
produção em série de artefatos diversos. Como aponta Cardoso, (2008), o 
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termo “design” começou a ser usado efetivamente na Inglaterra do início 
do século XIX e então foi disseminado para outros países Europeus, sendo 
majoritariamente usado como referência a trabalhadores ligados à 
produção de padrões ornamentais na indústria têxtil. Sobre o contexto do 
surgimento do design enquanto ofício, o autor afirma que  
Esse período corresponde à generalização da divisão interna de 
trabalho, que é uma das características mais importantes da 
primeira Revolução Industrial, sugerindo que a necessidade de 
estabelecer o design como uma etapa específica do processo 
produtivo e de encarrega-la a um trabalhador especializado faz 
parte da implantação de qualquer sistema industrial de fabricação. 
(CARDOSO, 2008, p. 22). 
Assim, verifica-se que os primeiros designers foram de fato anônimos, 
inseridos no processo produtivo, que, apesar de experientes e hábeis em 
atividades de criação e concepção, eram parte de procedimentos de 
manufatura pautados em uma divisão do trabalho. É digno de nota que  
A transformação dessa figura de origens operárias em um 
profissional liberal, divorciado da experiência de uma indústria 
específica e habilitado a gerar projetos de maneira genérica, 
corresponde a um longo processo evolutivo que teve seu início na 
organização das primeiras escolas de design no século XIX e que 
continuou com a institucionalização do campo ao longo do século 
XX. Para alguns intérpretes da história do design, só é digno da 
apelidação designer o profissional formado em nível superior, mas 
tal interpretação se deve mais a questões de ideologia e de 
corporativismo do que a qualquer fundamento empírico. 
(CARDOSO, 2008, p. 22). 
Para Cardoso (2008), o design é resultado de três processos ocorridos 
entre os séculos XIX e XX em escala mundial e de modo simultâneo e 
interligado: a industrialização, a urbanização moderna e a globalização. 
Enquanto as concentrações populacionais nas grandes metrópoles 
mundiais eram ampliadas e modernizadas, o processo de produção e 
distribuição de bens sofria uma reconfiguração de modo a diversificar e 
aumentar a gama de produtos disponíveis e atender à crescente e cada vez 
mais exigente população consumidora das cidades. Como consequência ou 
não, houve:  
[...] a integração de redes de comércio, transportes e comunicação, 
assim como dos sistemas financeiro e jurídico que regulam o 
funcionamento das mesmas. Todos os três processos passam pelo 
desafio de organizar um grande número de elementos díspares – 
pessoas, veículos, máquinas, moradias, lojas, fábricas, malhas viárias, 
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estados, legislações, códigos e tratados – em relações harmoniosas 
e dinâmicas. Conjuntamente, esse grande meta-processo histórico 
pode ser entendido como um movimento para integrar tudo com 
tudo. Na concepção mais ampla do termo ‘design’, as várias 
ramificações do campo surgiram para preencher os intervalos e 
separações entre as partes, suprimindo lacunas com projeto e 
interstícios com interfaces. (CARDOSO, 2008, p. 23). 
 
4.2 Design da informação: teoria e técnica 
 
4.2.1 Histórico e conceituação 
Até meados do século XX, a importância do design era fortemente 
concentrada no desenvolvimento de produtos. Como consequência, 
profissionais de design gráfico não eram especificamente treinados para 
conduzir projetos que compreendiam grandes quantidades de informação, 
tampouco a pensar no design a partir de uma abordagem centrada no 
usuário (BAER, 2008). Entretanto, ao longo dos anos, clientes passaram a 
também buscar o trabalho de designers para resolver problemas relativos 
ao tratamento, relacionamento e comunicação de informações. 
Atualmente, as sobrecargas de informação incorporaram ao trabalho do 
designer a destilação e simplificação de quantidades massivas de dados. É 
nesse contexto que, no início da década de 1990, o termo “design da 
informação” (information design)9 começa a ser usado como referência à 
aplicação particular de técnicas e princípios de design no tratamento da 
informação (BAER, 2008; COATES; ELLISON, 2014; JACOBSON, 1999). 
Embora o escopo do design da informação ainda não se encontre 
plenamente definido, alguns autores têm buscado, ao longo dos últimos 30 
anos, estabelecer seus limites enquanto disciplina e reunir um conjunto de 
produções que se caracterizem dentro de suas fronteiras. Em meio a essa 
busca, tais autores propõem definições de design da informação que o 
estabelecem, em linhas gerais, como arte e técnica de tratamento da 
 
9 Em inglês, o termo “information design” é amplamente usado na literatura. Nesta pesquisa, 
é adotada a terminologia “design da informação” por ser a tradução mais frequente na literatura do 
campo em português. 
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informação. Horn (1999) define design da informação como “[...] a arte e a 
ciência de preparo da informação de modo que possa ser usada pelo 
homem com eficiência e eficácia [...]” (HORN, 1999, p. 15, tradução da 
autora). Segundo o autor, o design da informação tem três principais 
objetivos: “[...] 1) desenvolver documentos compreensíveis, recuperáveis de 
forma rápida e precisa e fáceis de serem traduzidos em ações efetivas; 2) 
projetar interações com equipamentos que sejam fáceis, naturais e tão 
agradáveis quanto possível; e 3) permitir que as pessoas encontrem seu 
caminho no espaço tridimensional com conforto e facilidade [...]” (HORN, 
1999, p. 15-16, tradução da autora). Baer (2008) destaca a definição dada 
pelo grupo especial de design da informação da Society for Technical 
Communication (STC), que descreve a disciplina como “[...] a tradução de 
dados complexos, não organizados ou não estruturados em informações 
valiosas e significativas [...]” (BAER, 2008, p. 12, tradução da autora). 
A extrema relevância do design da informação ao contexto 
contemporâneo de alta diversidade midiática está em sua missão 
estratégica de transformar as tradicionais formas lineares de transmissão 
da informação. Segundo Breirenstein apud Baer (2008, p. 17), 
[...] a entrega tradicional de informações é muito linear e inclui 
sumários, índices e outros elementos similares. As pessoas 
respondem ao design visualmente atraente, mas podem se perder 
facilmente se o design não estiver bem organizado. Existem 
benefícios para a estrutura linear ditatorial. As pessoas precisam de 
ambos: o conforto de alguém dizendo a eles para onde ir a seguir, 
mas a atração de recursos visuais em vários níveis. 
A essência do design da informação está na comunicação efetiva da 
informação. “Seja a informação on-line, impressa, ambiental ou 
experimental, a chave é criar a experiência para o público e procurar 
maneiras pelas quais o design possa atravessar a desordem até a essência 
de uma ideia [...]” (BAER, 2008, p. 7, tradução da autora). Baer (2008, p. 8) 
aponta que o designer de informação deve ter uma mentalidade centrada 
no usuário e destaca algumas competências-chave, tais como a paixão por 
fazer perguntas, um olhar afiado para detalhes, o respeito pelo tempo e 
pelas necessidades do usuário final, a habilidade para visualizar tanto o todo 
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quanto suas partes, a empatia para imaginar como os usuários e 
interlocutores se sentem, a habilidade para observar e participar ao mesmo 
tempo e a disposição de algum senso de humor.  
É fundamental ao exercício do design da informação uma 
diferenciação entre “informação” e “dados”. De acordo com Baer (2008),  
[...] a informação por si só e sem estrutura provavelmente será 
apenas uma mistura de dados. Os dados podem incluir palavras, 
imagens, movimento, som - basicamente qualquer coisa que os 
sentidos de um ser humano possam absorver e traduzir em 
significado. Se você adicionar a palavra design à equação, adiciona 
um propósito e um plano. Há alguém (o designer) tentando 
comunicar esse objetivo e planeja criar significado para outra 
pessoa (o público). (BAER, 2008, p. 12-13).  
Dessa forma é possível estabelecer como premissa essencial do 
design da informação o tratamento de dados à luz dos princípios de design 
de modo a transformá-los em informação que seja responsiva a um 
determinado propósito de comunicação e, portanto, dotada de significado. 
Tal potencial faz do design da informação um campo de grande valia à 
investigação do espaço representativo do programa arquitetônico, 
fornecendo ferramentas para o estabelecimento de códigos e a garantia de 
propósitos de comunicação. 
  
4.2.2 Prática e estado da arte 
Uma vez que os seres humanos dispõem de uma infinidade de 
mecanismos de absorção e compreensão de informação, o design da 
informação busca combinar diferentes técnicas e métodos para conferir 
significado a conjuntos de dados e torna-los adequados à comunicação 
efetiva. Por esse motivo, o design da informação possui caráter 
interdisciplinar: gráficos, textos, ilustrações e edição são combinados no 
tratamento de dados conforme uma audiência-alvo, a qual é determinada 
através de pesquisas e testes (BAER, 2008). Para Tufte (1990, p. 9, tradução 
da autora), 
[...] visualizar informação – e que visões brilhantes e esplêndidas 
podem resultar – é trabalhar na interseção de imagem, palavra, 
número, arte. Os instrumentos são os de escrita e tipografia, de 
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gerenciamento de grandes conjuntos de dados e análise estatística, 
de linhas, layout e cores. 
Nesse processo, são envolvidos profissionais de diversas disciplinas, 
como designers, arquitetos de informação, designers de interação, 
designers de experiência do usuário, especialistas em usabilidade, 
especialistas em fatores humanos, especialistas em interação humano-
computador e especialistas em linguagem simples (BAER, 2008). Todos 
esses tipos de profissionais atuam em uma ou mais etapas do processo de 
estruturação e tratamento da informação, visando a efetiva comunicação 
com o usuário final. A vasta maioria de obras disponíveis sobre design da 
informação compreende estudos de caso, coletâneas e portifólios. Do 
ponto de vista teórico, embora muitos autores examinem à exaustão 
elementos e técnicas de design gráfico, poucos possuem obras dedicadas 
ao exame específico e à aplicação dirigida de princípios e técnicas ao design 
da informação.  
Um dos primeiros autores a dedicar-se à investigação das 
potencialidades do design da informação é o estatístico norte-americano 
Edward Tufte, professor emérito de ciência política, estatística e ciência da 
computação da Yale University considerado pioneiro no campo da 
visualização de dados. Dentre suas principais obras, destaca-se o livro 
Envisioning Information, vencedor de 14 premiações, que constitui uma das 
primeiras obras dedicadas à exploração de estratégias para a melhoria das 
representações de informação focando em aspectos relativos à 
dimensionalidade e à densidade (TUFTE, 1990). Publicada em 1990, a obra 
Envisioning Information traz uma investigação de estratégias de 
representação de dados como resposta à seguinte questão: como 
representar o rico mundo visual da experiência no plano estático e limitado 
do papel? Como principal contribuição, a obra de Tufte (1990) apresenta 
princípios gerais que governam a representação de dados por implicarem 
consequências visuais que explicam por que umas representações são 
melhores que outras. 
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Para Tufte (1990), a tarefa essencial da visualização da informação é 
transcender o mundo plano e bidimensional da representação gráfica em 
papel e tela de vídeo, o que é possível através de métodos que aumentam 
“[...] o número de dimensões que podem ser representadas em superfícies 
planas e a densidade de dados (quantidade de informação por unidade de 
área [...]” (TUFTE, 1990, p. 13). Uma das estratégias trabalhadas pelo autor é 
o emprego de “pequenos múltiplos”, exemplificado por um gráfico 
mostrando os níveis diários de óxidos de nitrogênio, monóxido de carbono, 
e hidrocarbonetos reativos no ar atmosférico do sul da Califórnia, em quatro 
períodos do dia (Figura 76). Essa estratégia consiste na repetição de uma 
mesma estrutura de design para que, ao decodificar e compreender a 
estrutura de uma das repetições, o usuário/espectador possa criar 
familiaridade e acessar com mais facilidade os dados das demais repetições 
(TUFTE, 1990, p. 29). Além do fácil acesso, essa estratégia permite uma 
percepção mais sistêmica dos dados representados, visto que estabelece 
bases para comparação que levam o usuário/espectador a entender não 
apenas os dados individualmente como também suas variações dentro do 
recorte estipulado. 
 
Figura 76 – Infográfico dos níveis diários de três poluentes presentes no ar do sul da 
Califórnia, em quatro períodos do dia 
 
Fonte: TUFTE, 1990, p. 2810. 
 
10 A imagem é um redesenho elaborado por Edward Tufte da imagem publicada em G. J. 
McRae, W. R. Goodin, and J. H. Seinfeld, "Development of a Second-Generation Mathematical Model 
for Urban Air Pollution. I. Model Formulation, "Atmospheric Environment, 16 (1982), 679-696. 
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Outra importante estratégia destacada por Tufte (1990) é o trabalho 
com diferentes escalas em uma mesma representação – estratégia que o 
autor denomina “composição macro-micro”. Dentre os exemplos de uso 
dessa estratégia apresentados pelo autor, merece destaque a composição 
do Memorial dos Veteranos do Vietnã, em Washington D.C., 1982. 
Concebido pela arquiteta, designer e artista norte-americana Maya Ying Lin, 
o Memorial consiste em um extenso muro revestido em granito preto com 
a gravação dos nomes de 58 mil soldados norte-americanos mortos na 
guerra do Vietnã. O memorial dispõe de um grande livro (diretório de 
nomes) que contém posto, serviço, data de nascimento, data da morte, 
cidade natal e número do painel e da linha para cada soldado registrado 
(Figura 77), permitindo a localização de cada nome no painel de granito. A 
composição adota a estratégia macro-micro para atingir seu objetivo 
visual-emocional em duas instâncias: visto de longe, o mural transmite uma 
noção visual da dimensão da tragédia através da densidade de registros de 
nomes no muro de grande extensão (Figura 78); visto de perto, o mural 
passa a ter legíveis os nomes registrados, individualizando o contato dos 
visitantes com os soldados em memória (Figura 79).  
Assim, os nomes na pedra têm uma função tripla: memorizar cada 
pessoa que morreu, marcar o total e indicar a sequência e a data 
aproximada da morte. Um livro de diretório lista alfabeticamente 
todos os nomes e serve como localizador, apontando os 
visualizadores para a localização de um único nome gravado. O 
espírito do indivíduo criado pelo muro – tanto de cada morte quanto 
de cada espectador editando pessoalmente - afeta decisivamente 
a maneira como vemos outros visitantes. As cargas de ônibus dos 
turistas parecem não apenas multidões, mas muitas faces 
individuais separadas, não como interrupções em uma performance 
arquitetônica, mas como nossos colegas. (TUFTE, 1990, p. 44, 
tradução da autora). 
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Figura 77 – Parte do diretório de soldados mortos na guerra do Vietnã para localização 
dos nomes no Memorial dos Veteranos do Vietnã 
 
Fonte: TUFTE, 1990, p. 43. 
 
Figura 78 – Memorial dos Veteranos do Vietnã visto em perspectiva 
 
Fonte: https://www.cheyennehomestore.com/blog/thank-you-vietnam-veterans/. 
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Figura 79 – Memorial dos Veteranos do Vietnã visto de perto 
 
Fonte: https://www.wearethemighty.com/history/why-names-added-vietnam-wall. 
 
O design da informação sofreu transformações significativas com o 
advento de tecnologias voltadas à análise de dados em decorrência do 
surgimento do big data, área do conhecimento que lida com o tratamento 
sistemático de grandes quantidades de dados. A importância ascendente 
da visualização de informação no contexto da análise de dados culminou 
com o desenvolvimento de ferramentas dedicadas à tradução de extensos 
bancos de dados em representações gráficas sintéticas e intuitivas, 
incrementando a acessibilidade e possibilitando a rápida referência a 
conjuntos de dados densos complexos. Atualmente, diversas indústrias e 
áreas do conhecimento utilizam plataformas como Microsoft BI (Figura 80) 
e o software Tableau (Figura 81), que automatizam a visualização de uma 
grande variedade de dados. A crescente demanda por visualizações de 
dados efetivas levou muitas agências de marketing e design a se 
especializarem na produção de infográficos personalizados. Nesse 
contexto, empresas e profissionais se dedicaram à pesquisa e ao 
desenvolvimento de bibliotecas reunindo técnicas e convenções de 
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representação de dados, dentre as quais merecem destaque as bibliotecas 
DataViz Project, From Data To Viz e Data Visualisation Catalogue. 
 
Figura 80 – Dashboard de dados quantitativos produzido com o Microsoft BI 
 
Fonte: https://powerbi.microsoft.com/en-us/. 
 
Figura 81 – Dashboard de dados quantitativos produzido com o software Tableau 
 
Fonte: https://www.tableau.com/. 
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Da autoria de Ferdio, uma agência de comunicação dinamarquesa 
especializada em infográficos e visualização de dados, o DataViz Project11 
compreende uma biblioteca de 154 estratégias de visualização gráfica 
(Figura 82) classificadas conforme formato (área, barras, círculo, pontos, 
linhas, mapa, polígono, retângulo e quadrado), função (comparação, 
visualização de conceitos, correlação, distribuição, dados geográficos, 
parte-pelo-todo e tendência ao longo do tempo) e família (gráfico, 
diagrama, geoespacial, plotagem e tabela). Visando à incorporação de 
visualização de informação ao trabalho com banco de dados, a biblioteca 
oferece, para a maioria das estratégias gráficas, os formatos de disposição 
dos dados necessários para bancos de dados a serem usados como base 
para a elaboração de gráficos de visualização em plataformas 
especializadas (Figura 83). Cada estratégia possui uma página dedicada 
onde estão disponíveis sua descrição e classificações (Figura 84). As páginas 
dedicadas também apresentam alguns exemplos reais de aplicação das 
estratégias em questão (Figuras 85, 86 e 87). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
11 A relação completa das estratégias do DataViz Project consta no Anexo B deste trabalho. 
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Figura 82 – Algumas das estratégias de visualização gráfica propostas pelo DataViz 
Project 
 
Fonte: https://datavizproject.com/. 
 
Figura 83 – Exemplos de inputs para bancos de dados segundo o DataViz Project 
 
Fonte: https://datavizproject.com/. 
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Figura 84 – Página dedicada à estratégia gráfica Treemap na biblioteca DataViz Project 
 
Fonte: https://datavizproject.com/data-type/treemap/. 
 
Figura 85 – Exemplo de uso da estratégia Treemap presente na biblioteca DataViz 
Project 
 
Fonte: https://datavizproject.com/wp-content/uploads/2015/11/Sk%C3%A6rmbillede-2016-02-03-
kl.-13.22.38.png. 
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Figura 86 – Exemplo de uso da estratégia Treemap presente na biblioteca DataViz 
Project 
 
Fonte: https://datavizproject.com/wp-content/uploads/2015/11/Sk%C3%A6rmbillede-2016-02-04-
kl.-11.48.32.png. 
 
Figura 87 – Exemplo de uso da estratégia Bubble Timeline presente na biblioteca DataViz 
Project 
 
Fonte: https://datavizproject.com/wp-content/uploads/2017/09/Sk%C3%A6rmbillede-2017-09-
05-kl.-15.01.38.png. 
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A biblioteca From Data To Viz, por sua vez, apresenta uma série de 
estratégias gráficas classificadas por tipo de dado – numérico, categórico, 
misto (numérico e categórico), mapas, redes e cadeias e séries temporais. 
Alinhada com a produção de visualizações através da programação, a 
biblioteca oferece, para cada estratégia gráfica, códigos em linguagem R 
para a elaboração dos gráficos através de programação. As Figuras 88, 89 e 
90 mostram os agrupamentos de estratégias conforme tipos de dados 
numéricos, categóricos e mistos, respectivamente, enquanto a Figura 91 
mostra o conjunto completo de estratégias compreendidas pela biblioteca. 
 
Figura 88 – Possibilidades de representação gráfica para dados numéricos segundo a 
biblioteca From Data To Viz 
 
Fonte: https://www.data-to-viz.com/. 
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Figura 89 – Possibilidades de representação gráfica para dados categóricos segundo a 
biblioteca From Data To Viz 
 
Fonte: https://www.data-to-viz.com/. 
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Figura 90 – Possibilidades de representação gráfica para dados mistos (numéricos e 
categóricos) segundo a biblioteca From Data To Viz 
 
Fonte: https://www.data-to-viz.com/. 
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Figura 91 – Estratégias gráficas abordadas na biblioteca From Data To Viz 
 
Fonte: https://www.data-to-viz.com/. 
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A biblioteca Data Visualisation Catalogue, por sua vez, oferece uma 
extensa classificação de estratégias gráficas conforme as funções dos 
gráficos (comparações, proporções, relacionamentos, hierarquia, conceitos, 
localização, parte pelo todo, distribuição, funcionamento, processos e 
métodos, movimento ou fluxo, padrões, variações, dados ao longo do 
tempo, análise de texto e referências). Além da extensa classificação, a 
biblioteca se diferencia por oferecer, para cada estratégia gráfica, uma 
relação de sites, ferramentas e plataformas que viabilizam sua produção 
automática, incluindo desde ferramentas com interfaces orientadas a 
usuários leigos até plataformas que exigem conhecimento de linguagens 
de programação. A Figura 92 mostra algumas estratégias gráficas indicadas 
pela biblioteca para exercerem a função de demonstrar relacionamentos. 
 
Figura 92 – Estratégias gráficas adequadas para representar relacionamentos segundo a 
biblioteca Data Visualisation Catalogue 
 
Fonte: https://datavizcatalogue.com/. 
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5 Edifícios e espaços corporativos: um recorte 
tipológico 
 
5.1 Breve histórico de desenvolvimento da tipologia 
A história da tipologia de edifícios de escritórios é marcada por 
descontinuidades, as quais são explicadas pela própria “[...] história do 
desenvolvimento do trabalho de escritórios no contexto das condições 
políticas e sociais prevalecentes, bem como pelo desenvolvimento 
tecnológico [...]” (JESKA, 2002, p. 13, tradução da autora). Embora o padrão 
tipológico que conhecemos atualmente como edifícios e espaços 
corporativos tenha surgido como tal em meados do século XIX, os escopos 
e dinâmicas de trabalho análogos aos contextos atuais de escritórios e 
corporações data do Antigo Egito (3200-525 AC), quando as características 
do sistema estatal demandavam a separação física entre realeza e 
administradores (DUFFY, 1997; JESKA, 2002). Altamente centralizado, o 
estado egípcio detinha extensa soberania e responsabilidade, o que levou 
à necessidade de um sofisticado e eficiente sistema administrativo. O 
aparato administrativo do Egito Antigo era organizado de forma 
estritamente hierárquica, sendo o trabalho conduzido por inúmeros 
escribas designados a diferentes departamentos ou autoridades. De fato, o 
termo “escritório” é originado do termo scriptorium que significa 
literalmente “lugar para escrever”, fazendo alusão, por exemplo ao ofício 
dos escribas do Egito Antigo e aos espaços de catedrais e monastérios 
dedicados à produção de livros manuscritos na Idade Média (JESKA, 2002; 
STONES, 2014). 
Mais tarde, no século V AC, as pólis gregas (também conhecidas como 
cidades-Estado por conta de sua autonomia) trariam uma dissolução da 
enorme estrutura administrativa egípcia em unidades administrativas 
menores. As novas instituições constituintes de uma estrutura 
governamental democrática recém-estabelecida eram localizadas em 
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diferentes edifícios na agora, que era o centro político e social da pólis grega. 
Segundo Jeska (2002), um tipo específico de edifício passou a ser 
implantado nesse para organizar o trabalho administrativo dessas novas 
instituições democráticas, constituído em geral por um hall central 
(destinado a refeições, reuniões, discussões e audiências) delimitado por 
colunas e uma série de salas menores anexadas ao hall (destinadas aos 
escritórios administrativos, bem como à cozinha e aos arquivos). Muitas 
destas estruturas foram reconstruídas – é o caso, por exemplo, da Stoa de 
Átalo, em Atenas, datado de 159–138 B.C (Figuras 93 e 94).  
 
Figura 93 – Fotografia da da Stoa de Átalo, em Atenas 
 
Fonte: https://marzdesigns.com/stoa-of-attalos-lighting-range/. 
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Figura 94 – Plantas da da Stoa de Átalo, em Atenas 
 
Fonte: http://agora.ascsa.net/id/agora/monument/stoa%20of%20attalos. 
 
O surgimento e o desenvolvimento de edifícios e espaços 
corporativos enquanto tipologia figura dentre as principais consequências 
do processo de urbanização para a arquitetura em escala global. É no 
desenvolvimento social e tecnológico ocorrido no século XVIII que estão os 
fundamentos de concepção de edifícios de escritório que reconhecemos e 
aplicamos atualmente (DUFFY, 1997; JESKA, 2002). A Revolução Industrial, 
cuja etapa inicial teve origem na Europa na segunda metade do século XVIII, 
impulsionou um processo de transição gradual através do qual a sociedade, 
até então majoritariamente rural, passava a habitar cada vez mais as 
cidades em decorrência das oportunidades de trabalho nas fábricas. Ao 
longo do século XIX, a indústria então implementada nos contextos urbanos 
adentrou um processo incessante de modernização e diversificação, 
conferindo complexidade cada vez maior ao processo produtivo (DUFFY, 
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1997; JESKA, 2002). Os escritórios vieram a se estabelecer enquanto 
tipologia ao final do século XIX, quando a economia industrial passou a 
demandar um contingente funcional cada vez maior dedicado ao trabalho 
burocrático envolvido nos trâmites de fabricação e comercialização de 
produtos manufaturados. É nesse contexto que o trabalho urbano das 
fábricas foi dando lugar às atividades corporativas durante o século XX – 
período em que a população ativa em escritórios cresceu de 5% para 50% 
(DUFFY, 1997).  
A cultura de escritórios estabelecida no início do século XX pode ser 
em grande parte atribuída ao trabalho desenvolvido por Frederick Taylor 
(1856-1915), cujo modelo de administração proposto no final do século XIX 
revolucionou a forma de condução de tarefas físicas através da observação 
cuidadosa e do controle rígido (DUFFY, 1997). Os métodos de Taylor 
possibilitaram o subsequente desenvolvimento da produção em massa por 
Henry Ford – modelo este conhecido como “Fordismo”. O método de Taylor 
— denominado systematic management e conhecido popularmente como 
“Taylorismo” — tinha como premissa a visão dos recursos humanos (ou seja, 
dos trabalhadores) como meras unidades de produção. Para Duffy (1997, p. 
16), é nessa característica estrutural que reside o impacto altamente 
negativo do Taylorismo na cultura corporativa (que primeiramente atingiu 
as fábricas para mais tarde permear os escritórios), uma vez que teve como 
principal consequência um processo de desumanização do trabalho.  
As pessoas no trabalho foram observadas e calibradas, literalmente 
com um cronômetro, através de 'estudos de tempo e movimento' 
cuidadosamente projetados, conduzidos por homens de jaleco 
branco cujo trabalho era encontrar as maneiras mais eficientes de 
usar o trabalho. No entanto, não era a ideia de medição que era 
repugnante sobre o taylorismo - a medição permanece crucial para 
os negócios (...) - mas a atitude que estava por trás disso: que as 
pessoas são melhor gerenciadas se são tratadas como automações 
impensadas. O insensível abuso de razão de Taylor na causa da 
produtividade gerou a mesma negação de sentimento que tornou 
possíveis os horrores da Primeira Guerra Mundial. Não é de 
surpreender que entre seus maiores fãs estavam Stalin e Hitler. 
(DUFFY, 1997, p. 16, tradução da autora). 
Ainda no início do século XX, livros didáticos sobre como conduzir a 
rotina de trabalho em escritórios conforme a ótica Taylorista passaram a 
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surgir na América do Norte, espalhando-se posteriormente para a Europa 
(embora a presença do ideário Taylorista no contexto corporativo europeu 
tenha sido mais branda e inibida). A incorporação dos princípios Tayloristas 
na dinâmica de escritórios teve como resultado a criação e o enraizamento 
de uma cultura corporativa altamente impessoal, pautada por pontualidade, 
burocracia, ordem e parcimônia.  
O que mais importava em ambos os lados do Atlântico eram as 
virtudes burocráticas interpessoais de ordem, regularidade e 
economia. Inteligência e inventividade não eram esperadas dos 
trabalhadores comuns. A pontualidade e a sincronia certamente 
foram, porque com a única tecnologia da informação da época – a 
máquina de escrever e o telefone – era absolutamente essencial que 
todos os funcionários fossem reunidos em um só lugar e ao mesmo 
tempo para concluir o trabalho. A supervisão foi outra característica 
fundamental do escritório, baseada nos princípios tayloristas. 
Pensa-se que não se pode confiar nas pessoas por si mesmas, que 
sem a presença de um olhar vigilante constante, elas podem 
reverter para um comportamento não-mecânico. Normas aceitas 
em vestuário e comportamento seguiram naturalmente. (DUFFY, 
1997, p. 16-17, tradução da autora). 
Naturalmente, tal cultura de trabalho baseada em procedimentos 
industriais afetou diretamente a concepção dos espaços corporativos. Em 
especial na América do Norte, os princípios Tayloristas ultrapassavam as 
fronteiras do modelo de gerenciamento para serem aplicados na própria 
forma de organização dos ambientes de escritórios, dando origem a 
espaços organizados, impessoais e, sobretudo, hierárquicos (Figura 95). 
Desde os primórdios da tipologia, a criação de edifícios de escritórios 
envolvia não apenas a adoção de técnicas e tecnologias de ponta, mas 
também a reflexão dos valores Tayloristas de ordem, hierarquia, supervisão 
e impessoalidade – valores que, ao contribuírem para o sucesso do novo 
modelo produtivo, tornaram-se um padrão cristalizado que permaneceu 
enraizado na arquitetura corporativa até o início do século XXI (DUFFY, 1997). 
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Figura 95 – Escritório do US National Archives' Division of Classification and Cataloguing 
em 1937. US National Archives, domínio público 
 
Fonte: https://www.abc.net.au/news/2017-08-14/division-of-classification-and-cataloging,-
national-archives/8804776. 
 
A segunda metade do século XX foi marcada por intensos avanços nas 
competências administrativas e organizacionais dos escritórios. Na década 
de 1960, enquanto a arquitetura caminhava ao encontro da arte com a 
técnica promovido pelo método sistemático de John Christopher Jones 
(JONES, 1963), uma série de teorias inventivas relacionadas ao 
gerenciamento começavam a surgir na América do Norte, tais como a 
noção do escritório como “sistema cibernético” (um tipo de computador 
que conectava pessoas a máquinas (DUFFY, 1997, p. 17). No entanto, a 
arquitetura corporativa permaneceu sedimentada nas ideias tayloristas até 
o fim do século, não acompanhando o ritmo das mudanças organizacionais. 
Segundo Duffy (1997, p. 17), foi apenas em meio ao clima social democrático 
de alguns países do norte europeu (particularmente Escandinávia e 
Alemanha) dos anos que seguiram a segunda guerra mundial que os 
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ambientes de escritório tayloristas passaram a ser seriamente questionados 
e repensados. Embora o modelo Taylorista de gestão já tivesse caído em 
desuso e dado lugar a práticas mais humanas e sofisticadas no final do 
século XX, espaços corporativos concebidos conforme a dinâmica de 
trabalho taylorista ainda eram implementados por muitas empresas.  
No final da década de 1990, o advento de tecnologias como a Internet, 
computadores e dispositivos móveis (celulares e tablets) tornou-se fator 
decisivo para a transformação das dinâmicas dos edifícios corporativos, 
aliado a uma combinação sem precedentes entre pressão econômica 
global e avanços extraordinários na tecnologia da informação (DUFFY, 1997). 
A intensa competição internacional já experienciada na década de 1990 
forçava as empresas a examinar e repensar suas estruturas organizacionais; 
nesse sentido, a tecnologia possibilitou às empresas novos e criativos 
modos de empregar e gerenciar tempo e espaço em suas atividades 
cotidianas (DUFFY, 1997).  
 
5.2 Particularidades da tipologia e elementos a serem 
considerados no projeto de edifícios e espaços corporativos 
 
5.2.1 Concepção e gestão de edifícios corporativos: planejamento de 
espaços e gestão de facilities 
As práticas contemporâneas de projeto de edifícios corporativos 
incorporam diversos aspectos de concepção espacial em consonância com 
os inúmeros impactos possíveis do espaço nas dinâmicas de trabalho e nas 
relações entre ocupantes. Ao enfatizar a importância que a configuração do 
edifício tem no negócio e em suas atividades, Duffy (1997) elenca impactos 
negativos de uma arquitetura ineficiente: contratos de aluguel que não 
podem ser rescindidos em tempos de recessão, áreas que subitamente se 
tornam muito abundantes ou muito escassas, formas físicas excêntricas 
que dificultam a comunicação interna face-a-face, parcelas de espaço que 
são fragmentadas e exacerbam divisões internas, características de design 
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que supervalorizam insidiosamente o status, aparatos físicos que podem 
prejudicar redes eletrônicas e ambientes que envenenam e poluem. Dentre 
os pontos de maior impacto, o autor destaca a transmissão dos valores das 
organizações e pessoas através da arquitetura, enfatizando que bons 
edifícios podem consistir no meio através do qual o atendimento aos 
objetivos comerciais de uma organização pode ser acelerado. 
Acima de tudo, e muitas vezes perigosamente subestimada, está a 
importância das mensagens transmitidas por imagens 
arquitetônicas sobre os valores das organizações e das pessoas que 
trabalham nelas. (DUFFY, 1997, p. 10, tradução da autora).  
Embora concentrado na análise de aspectos particulares de 
ambientes de trabalho de arquitetos e designers, Caywood (2004) 
apresenta questões espaciais pertinentes a uma vasta gama de naturezas 
de atividades. Sob a premissa de que o espaço afeta diretamente o estado 
de espírito do ocupante, o autor afirma que o ambiente de trabalho “tem 
impacto direto no trabalho, na produtividade, na criatividade, na 
acessibilidade e na moral” (CAYWOOD, 2004, p. 154). Dentre as questões 
que devem nortear a concepção de espaços de trabalho, Caywood (2004) 
ressalta a necessidade de interação entre ocupantes, a atenção a processos 
de troca e aprendizado entre membros mais ou menos experientes da 
organização e a garantia da comunicação efetiva entre funcionários – este 
último sendo fator prioritário a ser observado quando do crescimento em 
tamanho de uma empresa. O autor reforça a visão de Duffy (1997) acerca da 
importância da imagem e da estrutura organizacional na concepção do 
projeto corporativo, apontando que “[...] a localização do escritório de uma 
empresa, a imagem gráfica representando-o e a organização e o layout dos 
espaços de trabalho são elementos-chave para o plano futuro de negócio 
de uma empresa [...]” (CAYWOOD, 2004, p. 157). 
As especificidades da tipologia corporativa e a crescente 
complexidade e variedade dos materiais, da infraestrutura e do mobiliário 
para edifícios de escritórios culminaram no surgimento e no 
estabelecimento de duas disciplinas fundamentais à tipologia: 
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planejamento espacial 12  e gestão de facilities 13 , 14 . Em arquitetura, o 
planejamento espacial compreende o processo de arranjo de um conjunto 
de elementos espaciais (CALIXTO e CELANI, 2015) visando à ocupação dos 
espaços concebidos. A despeito do foco nos elementos correspondentes à 
ocupação humana dos espaços, o planejamento espacial considera 
aspectos pertinentes a outras etapas do processo de projeto, tais como 
orçamentos, cronogramas, normas, leis, reuso de mobiliário, e estratégias 
de sustentabilidade (BAKKER, 2012; CALIXTO; CELANI, 2015; VAN MEEL; 
MARTENS; VAN REE, 2013). 
As recentes tecnologias têm contribuído significativamente para a 
otimização do processo de planejamento espacial, reduzindo 
consideravelmente a quantidade de tempo e recursos humanos 
necessários ao processo. Em especial, o uso de conceitos e técnicas de 
gestão de dados no planejamento espacial tem sido particularmente eficaz 
na incorporação de demandas e problemas ocupacionais e 
comportamentais à concepção espacial, tornando latente a necessidade da 
integração efetiva da arquitetura e da construção civil ao universo da 
análise de dados. Sailer, Pomeroy e Haslem (2015) apresentam o projeto 
baseado em evidências e guiado por dados como práticas emergentes 
apoiadas na tomada de decisão baseada em dados rigorosamente 
coletados. As autoras argumentam que “[...] as necessidades típicas dos 
clientes podem ser atendidas mais profundamente confiando em dados do 
que em intuição, opinião ou políticas corporativas [...]” (SAILER; POMEROY; 
HASLEM, 2015, p. 249). Ao analisarem a prática de planejamento espacial 
baseada em dados do escritório de arquitetura Spacelab, localizado em 
Londres, Reino Unido, Sailer, Pomeroy e Haslem (2015, p. 252) elencam 
 
12 O termo “planejamento espacial” é comumente usado na literatura e na prática profissional em seu 
original em inglês, “space planning”. 
13 O termo “gestão de facilities” é comumente usado na literatura e na prática profissional em seu 
original em inglês, “facilities management”. 
14  Segundo Fátima Sousa, diretora do Grupo Facilities Services, Facilities corresponde à “área 
responsável por manter as instalações da empresa, não somente gerenciando todos os serviços de 
terceiros, mas também por garantir segurança e conforto aos usuários, além de assegurar aos 
acionistas a melhor utilização de seu capital na preservação e rentabilidade de seu patrimônio” 
(https://facilitiesservices.com.br/). 
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cinco questões principais que traduzem necessidades típicas de clientes a 
serem abordadas no projeto de escritórios: 1) Como seria possível abrigar 
mais pessoas no espaço? 2) Todos os funcionários precisam de uma estação 
de trabalho? 3) Quem deve sentar aonde? 4) Como seria possível encontrar 
o edifício perfeito para a demanda? 5) Como seria possível saber se o 
espaço é um sucesso? 
Pesquisas recentes adotaram e elaboraram algoritmos específicos 
com o intuito de automatizar o processo de planejamento espacial. Baki, 
Abdulbaqi e Mohialden (2018) desenvolveram um método computacional 
para solucionar problemas de planejamento espacial empregando os 
algoritmos Firefly e Density-Based Algorithm (DBSCAN), sendo este último 
um algoritmo que permite a divisão de espaços a partir do agrupamento de 
pontos próximos uns aos outros. Os autores aplicaram os algoritmos a 
simulações de configurações de layouts formadas por estações de trabalho 
“em L” (referidas pelos autores como “cubículos”) geradas por um método 
Monte Carlo15. Como mostra a Figura 96, os cubículos foram referenciados 
matematicamente conforme dois pontos: ponto centroide, que 
corresponde à intersecção das diagonais dos módulos, e ponto de acesso, 
que corresponde ao vértice aberto. Conforme as Figuras 97 e 98, os 
algoritmos possibilitam a geração de layouts completos a partir de 
repetições e diferentes organizações das simulações Monte Carlo. 
 
 
 
 
 
 
 
15 “Monte Carlo (MC) methods are a subset of computational algorithms that use the process of 
repeated random sampling to make numerical estimations of unknown parameters. They allow for 
the modeling of complex situations where many random variables are involved, and assessing the 
impact of risk” (PEASE, 2018).  
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Figura 96 – Diferentes configurações de cubículos com pontos centroides e pontos de 
acesso no modelo de Baki, Abdulbaqi e Mohialden, 2018 
 
Fonte: BAKI; ABDULBAQI; MOHIALDEN, 2018, p. 642. 
 
Figura 97 – Primeira solução proposta pelo modelo de Baki, Abdulbaqi e Mohialden, 2018 
 
Fonte: BAKI; ABDULBAQI; MOHIALDEN, 2018, p. 645. 
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Figura 98 – Segunda solução proposta pelo modelo de Baki, Abdulbaqi e Mohialden, 2018 
 
Fonte: BAKI; ABDULBAQI; MOHIALDEN, 2018, p. 645. 
 
O papel do cliente no planejamento espacial é fundamental, embora 
sua participação varie ao longo do processo (BAKKER, 2012). Nas etapas 
iniciais de planejamento, os clientes dedicam-se mais a assegurar que os 
requisitos de programa estejam sendo atendidos do que a vislumbrar o 
projeto final. Tais preocupações incluem aspectos como tamanhos de área 
específicos, adjacência entre departamentos e inclusão de todos os 
ambientes necessários. Após a revisão do plano inicial, os clientes tendem 
a indicar nas plantas a quantidade necessária de ambientes como 
escritórios, estações de trabalho e salas de reunião. É também neste 
momento em que são discutidas questões relativas ao impacto de leis, 
normas e códigos aplicáveis no desenvolvimento do projeto, bem como a 
incorporação de novas tecnologias ao espaço finalizado “[...] como uma 
melhoria planejada, e não como uma reflexão tardia [...]” (BAKKER, 2012, p. 
4). A despeito dos aspectos sociais e cognitivos envolvidos na definição de 
adjacências e relações físicas e visuais, a participação do cliente nestas 
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etapas é majoritariamente quantitativa, uma vez que compreende 
requisitos mensuráveis sem a ocorrência de discussões mais definitivas 
sobre conceitos de projeto. Conforme enfatiza Bakker (2012),  
É melhor conhecer e discutir todos os aspectos práticos, conforme 
aplicável, antes de gerar entusiasmo sobre os planos que parecem 
e soam ótimos, mas que não atendem aos requisitos funcionais. 
Depois que esses e outros aspectos técnicos forem atendidos, o 
designer poderá passar livremente aos aspectos criativos do 
desenvolvimento do projeto. (BAKKER, 2012, p. 5, tradução da 
autora). 
O crescente reconhecimento da importância do espaço físico na 
condução das atividades e negócios de uma empresa tornou necessária, 
nas últimas décadas, a implementação de medições de performance em 
edifícios corporativos com o objetivo de garantir o constante atendimento 
dos espaços aos objetivos e às dinâmicas organizacionais. Duffy (1997) 
aponta a necessidade de medições sistemáticas da performance dos 
edifícios dada a criticidade da relação entre sucesso comercial, concepção 
espacial e infraestrutura: 
Devidamente usados e gerenciados profissionalmente, eles 
[edifícios] podem ser fundamentais para impulsionar mudanças 
futuras. E em um ambiente de negócios cada vez mais fluido, a 
relação entre o sucesso e o design e uso do espaço do escritório é 
crítica. É por isso que medidas sistemáticas do desempenho de um 
edifício – como a comparação reveladora entre o custo de 
acomodar uma pessoa por ano e a renda gerada por essa pessoa 
durante esse período de tempo – estão se tornando tão importantes. 
Esses índices informam a alta gerência de quão bem o espaço do 
escritório está servindo os negócios; e empurrar a arquitetura, o 
planejamento espacial e o design de interiores de nada mais que um 
incômodo, ou simplesmente decoração, para o mundo da gestão 
estratégica. (DUFFY, 1997, p. 10). 
A medição de performance integra uma segunda disciplina 
fundamental no ciclo de vida dos edifícios de escritórios. Trata-se da gestão 
de facilities, que corresponde ao gerenciamento da interação entre os 
ocupantes de um edifício e seus espaços físicos de modo a garantir a 
eficiência no trabalho dos membros da organização (AMARATUNGA; 
BALDRY, 2002; RIRATANAPHONG; VAN DER VOORDT; SARASOJA, 2012; 
TOMPKINS et al., 1996; VAN DER VOORDT; MAARLEVELD, 2006; VAN DER 
VOORDT; VAN WEGEN, 2005). Segundo Atkin e Brooks (2000, p. 1, tradução 
da autora) gestão de facilities é “uma abordagem integrada da operação, 
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manutenção, melhoria e adaptação de edifícios e infraestrutura de uma 
organização de modo a criar um ambiente que suporte fortemente os 
principais objetivos da organização”.   
Ao passo que a quantidade e a qualidade dos ambientes de trabalho 
são vitais à performance e à obtenção de vantagem corporativa, espaços 
físicos incorrem alto dispêndio financeiro às empresas (FANG; WU; ZANG, 
2015; OSELAND et al., 2011). Os custos relativos à ocupação de espaços 
construídos correspondem ao segundo maior custo operacional de 
empresas, incluindo itens como aluguel, licenciamentos, impostos, serviços 
prediais e gestão de espaços escritoriais (DUFFY, 1997; FANG; WU; ZANG, 
2015; MARMOT; ELEY, 2000). A necessidade de redução de custos 
operacionais e de implantação somada aos novos conceitos e tecnologias 
que permearam mudanças nas dinâmicas de trabalho culminaram em 
novas práticas de trabalho, sendo a flexibilização de jornadas e uso de 
espaços uma das mais significativas. Em face da necessidade de otimizar o 
uso de espaços de modo a garantir eficiência econômica e conformidade 
às práticas de trabalho em constante evolução, parte das atividades de 
gestão de facilities é dedicada à gestão de espaços, cujo objetivo é garantir 
o atendimento às necessidades atuais e futuras da organização (FANG; WU; 
ZANG, 2015) em relação à ocupação e manutenção de seus espaços físicos.  
A partir da análise das operações e dinâmicas de trabalho da empresa 
chinesa de tecnologia ERA Group, Fang, Wu e Zang (2015) três principais 
problemas na gestão de espaços de trabalho: subutilização do espaço, falta 
de funcionalidades e desconforto causado por fatores relativos ao 
ambiente físico. Os autores abordaram tais problemas à luz dos conceitos 
e princípios gerais de gestão de espaços e propuseram três 
macroestratégias de gerenciamento: o replanejamento de configurações 
espaciais, a disponibilização de equipamentos multifuncionais de suporte e 
o controle da qualidade dos ambientes de trabalho. Para a avaliação da 
efetividade da implementação das estratégias propostas, os autores 
sugerem o monitoramento de quatro indicadores de performance: 
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satisfação dos usuários, produtividade dos trabalhadores, custos de 
ocupação e emissões de carbono. 
 
5.2.2 Aspectos e elementos a serem considerados – edifícios e espaços 
corporativos no século XXI 
Diversas pesquisas já comprovaram a relação direta entre arquitetura 
e padrões comportamentais em ambientes de trabalho. Dentre as 
estratégias mais comumente adotadas com o intuito de incentivar 
determinados comportamentos e padrões interacionais está o padrão 
aberto de ocupação (conhecido como open office), que passou a ser 
amplamente adotado por corporações a partir da década de 1990. Embora 
diversas empresas tenham adotado o open office com o intuito de 
aumentar a interatividade e diminuir barreiras hierárquicas, pesquisas 
recentes têm verificado impactos opostos ao esperado. Bernstein e Turban 
(2018) conduziram recentemente um estudo empírico utilizando dados 
digitais para investigar a transição de duas sedes corporativas para espaços 
de trabalhos mais abertos e integrados. O objetivo do estudo foi verificar o 
efeito da implementação de escritórios abertos no padrão de comunicação 
entre os funcionários. Como resultado (e contrariando a crença comum 
acerca do padrão de ocupação aberto), o volume de interação face-a-face 
entre funcionários decresceu significativamente (aproximadamente 70%) 
em ambos os casos – enquanto a interação por meios eletrônicos (e-mail e 
mensagens instantâneas) aumentou. Os autores concluíram que, ao invés 
de incentivar a colaboração face-a-face, o padrão de escritório aberto 
aparentemente desencadeia a resposta humana natural de se afastar 
socialmente dos colegas de escritório e interagir via meios eletrônicos 
(BERNSTEIN; TURBAN, 2018). 
O impacto do padrão de ocupação/tipo de layout (aberto ou fechado) 
também já se provou determinante na produtividade e até mesmo na saúde 
mental dos ocupantes. Neste contexto, o impacto do padrão de ocupação 
em planta aberta (open office) também se revelou negativo à produtividade 
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e à performance por sua associação a altos níveis de distração – o que pode 
ser devido a questões de atenção seletiva e controle cognitivo (LAVIE et al., 
2004 apud SEDDIGH et al., 2014). Seddigh et al. (2014) investigaram a 
correlação entre necessidade de concentração na atividade e tipo de layout 
usando como variáveis distração, stress cognitivo, exaustão emocional, 
despersonalização, eficiência pessoal e saúde geral. O estudo 
compreendeu 1241 funcionários de cinco empresas e seis tipos de layout: 1) 
estação celular ou sala individual com uma única estação de trabalho; 2) 
salas compartilhadas com duas ou três estações de trabalho; 3) pequenos 
escritórios de planta aberta (open office) com quatro a nove estações de 
trabalho; 4) escritórios de planta aberta (open office) de tamanho médio 
com 10 a 24 estações de trabalho; 5) escritórios de planta aberta (open 
office) grandes com mais de 24 estações de trabalho; e 6) escritórios 
flexíveis para aqueles que não possuíam uma estação de trabalho individual 
independentemente do tipo de layout do escritório. A partir da aplicação 
de questionários aos participantes, o estudo levantou os seguintes 
percentuais de funcionários com alta necessidade de concentração para os 
tipos de layout de 1 a 6, respectivamente: 58%, 49%, 39%, 36%, 37% e 39%. A 
análise das variáveis revelou que funcionários em estações celulares 
experimentam menores níveis de distração e stress que funcionários em 
escritórios de planta aberta. O estudo também verificou que, com exceção 
do uso de layout de escritório flexível, quanto maior a quantidade de 
funcionários, maiores os níveis de distração e stress cognitivo reportados, 
sugerindo que o aumento da distração e do stress está mais fortemente 
correlacionado com o layout (se aberto ou fechado) que com a quantidade 
de ocupantes. Não foram encontrados resultados significativos para as 
variáveis exaustão emocional despersonalização, eficiência pessoal e saúde 
geral auto-relatada. O estudo conclui que a estação ou escritório celular é 
preferível para tarefas que requerem alto nível de concentração. 
Para muitos perfis profissionais, a natureza dinâmica e descontraída 
da atividade e as jornadas de trabalho extensas e irregulares acabam 
transformando o escritório em uma espécie “lar longe do lar”, o que leva 
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muitas empresas a incluírem, além dos espaços típicos de trabalho, 
amenidades para uso em intervalos e momentos recreacionais. Tais 
amenidades incluem desde equipamentos para jogos e atividades lúdicas a 
serem desfrutados durante intervalos no expediente até serviços e 
instalações independentes da atividade da empresa, como academias e 
salões de beleza. Isso é particularmente frequente para espaços dedicados 
a atividades e profissões que lidam com criação e longas jornadas, como 
escritórios de arquitetura e publicidade (CAYWOOD, 2004).  
Caywood (2004) elaborou um checklist para o projeto de espaços de 
trabalho que tem como estratégia de coleta de informações a elaboração 
de um briefing junto ao cliente, por meio de um questionário aberto que 
abre possibilidade para respostas abertas, e não pré-definidas. Em 
consonância com os principais preceitos da programação em arquitetura, o 
autor ressalta que um questionário desta extensão possibilita o 
estabelecimento de um problema de projeto complexo para o cliente 
(CAYWOOD, 2004, p. viii). O checklist de Caywood (2004, p. 158-163) 
compreende um extenso questionário a ser respondido pelo cliente visando 
à correlação entre a imagem da empresa, as necessidades individuais de 
cada ocupante e os espaços utilizados diariamente. Antes de apresentar o 
extenso questionário, o autor destaca as seguintes questões a serem 
respondidas pelo cliente, as quais abordam pontos centrais de investigação 
e avaliação dos espaços.  
 Qual é sua imagem corporativa? Quem é você? O que seus 
clientes estão procurando? 
 Como o espaço anterior funcionava – do ponto de vista físico 
e inspiracional? 
 Quais espaços têm ou não têm sido adequados em tamanho? 
 Quais móveis e equipamentos são adequados para 
reutilização no novo espaço? Faça um inventário detalhado, 
incluindo tamanho, cores e condições para reutilização. 
 Quem são seus clientes-alvo e qual imagem é importante para 
esses clientes? 
 Quantos funcionários precisam ser acomodados no próximo 
ano? Cinco anos? Dez anos? Por tipo de trabalho: 
administrativo, designers, técnico. 
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 Quanta metragem quadrada é prevista, incluindo alocações 
de crescimento? 
 Qual a melhor localidade para o novo escritório atingir 
projetos e clientes específicos? 
 Uma entrada na frente da loja/paisagem urbana é preferida? 
 Qual é o orçamento do projeto? Quão flexível é o orçamento? 
Quais são as ideias criativas para aumentar o orçamento? Qual 
é o cronograma? 
 O que há em nosso ambiente físico que faz você querer 
trabalhar aqui? O que você gostaria que mudássemos? 
 Quais produtos ou representantes de produtos devem ser 
considerados para uso neste projeto? 
 A organização da empresa é 'desenvolvida' para incluir espaço 
de aluguel no projeto do escritório para aumentar a receita? 
 Um empreiteiro será convidado para a construção do projeto 
ou o projeto passará por licitação pública? Como será dada 
prioridade ao empreiteiro e consultores ‘favoritos’? 
 Que alocações de espaço devem ser programadas para o 
seguinte? 
o Recepção/Lobby 
o Escritórios administrativos 
o Áreas de conferência/reunião 
o Copiadora/Sala de correspondência 
o Sala de arquivos 
o Áreas para trabalho/funcionários 
o Estúdio 
o Escritórios para associados/gerentes de projeto 
o Biblioteca de produtos/amostras 
o Breakroom/Lounge/Recreação 
o Network/Comunicações 
o Plotagem/Impressão (CAYWOOD, 2004, p. 158-163, 
tradução da autora). 
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6 Materiais e métodos 
 
6.1 Materiais 
Para o desenvolvimento dos produtos pretendidos, a pesquisa 
utilizou os seguintes materiais: 
 Literatura e referências de apoio: Método Problem Seeking de 
programação arquitetônica, diretórios de estratégias gráficas 
DataViz Project16 e From Data To Viz17, normas da Associação 
Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), leis e códigos federais, 
estaduais e municipais18, livros sobre design da informação, e 
livros sobre projeto de edifícios e espaços corporativos. 
 Elaboração de banco de dados e planilhas de apoio:  Microsoft 
Excel e Microsoft Access. 
 Construção de gráficos e tratamento de imagens: Softwares 
Inkscape e AutoCad; bases de templates e ícones nos 
repositórios Icon Shock (https://www.iconshock.com) e The 
Noun Project (https://thenounproject.com) e templates 
Infograpia (https://infograpia.com/). 
 Compilação: Microsoft Publisher. 
 
6.2 Delineamento da pesquisa 
 
6.2.1 Etapa 1 – Identificação do problema: formulação de hipótese e 
questões de pesquisa 
Conforme mencionado no capítulo 1, a pesquisa partiu da seguinte 
questão: Seria possível desenvolver um sistema de representação gráfica 
 
16 Disponível em https://datavizproject.com/.  
17 Disponível em https://www.data-to-viz.com/. 
18 Nesta pesquisa, a seleção de instrumentos legais como parte da determinação de questões 
de projeto teve como parâmetro projetos a serem executados na cidade de São Paulo, uma vez que 
a cidade apresenta uma das maiores demandas por edifícios e espaços corporativos do país e 
apresenta legislação imobiliária de alta complexidade. 
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que conferisse ordem e síntese ao espaço representativo da programação 
arquitetônica de edifícios e espaços corporativos? Para responder a essa 
questão, uma extensa revisão de literatura foi inicialmente conduzida para 
o estabelecimento de um aporte teórico-metodológico e a consequente 
formulação de uma hipótese de pesquisa. A revisão de literatura 
compreendeu os seguintes pilares temáticos: 
 Programa de necessidades (capítulo 2 deste trabalho);  
 Representação gráfica (capítulo 3 deste trabalho);  
 Design da informação (capítulo 4 deste trabalho); 
 Edifícios e espaços corporativos (capítulo 5).  
Com base na análise da literatura, foi estabelecida a seguinte hipótese 
de pesquisa: a representação gráfica pode conferir ordem e síntese às 
informações necessárias ao programa de necessidades de edifícios e 
espaços corporativos através do estabelecimento de códigos gráficos 
baseados em convenções e abstrações e nos limites e relações existentes 
entre tais informações. A hipótese foi formulada conforme as seguintes 
premissas: 
 Uma representação gráfica consiste na expressão de uma experiência 
visual particular conforme as limitações de um determinado meio. 
Seu potencial está nas relações estabelecidas entre os seus 
elementos, as quais podem ser percebidas e interpretadas através de 
mecanismos psicofisiológicos (envolvendo processos visuais e 
cerebrais) que regem a forma como os humanos apreendem o meio 
físico.  
 Dado que o potencial da representação gráfica é produto das relações 
entre os elementos de um contexto percebido visualmente, um 
sistema de significações composto por signos estabelecidos por 
convenção e combinados conforme regras de percepção visual pode 
viabilizar a expressão gráfica de informações de forma sintética e 
organizada. 
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 O programa arquitetônico abrange uma extensa quantidade de 
informações, ora abstratas, ora exatas (as quais devemos entender 
tanto individualmente quanto em conjunto e relacionando umas às 
outras), envolvendo conceitos abstratos que deverão embasar as 
futuras soluções de projeto. Portanto, a abstração pode ser uma 
poderosa aliada na concepção de um sistema gráfico de significação 
da informação para a programação arquitetônica. 
 
6.2.2 Etapa 2 – Seleção de literatura de apoio à programação arquitetônica 
de projetos corporativos e à representação gráfica de dados 
Partindo da hipótese formulada na etapa anterior, a segunda etapa da 
pesquisa compreendeu a seleção de uma literatura de apoio à 
programação arquitetônica de projetos corporativos e à representação 
gráfica de dados. Esta etapa teve como objetivo reunir referências tanto 
para o estabelecimento de todas as questões de projeto que o programa 
corporativo deve abranger quanto para a definição das estratégias gráficas 
apropriadas a cada questão de projeto. As referências coletadas incluíram 
normas nacionais e internacionais, leis e códigos municipais, estaduais e 
federais, manuais e obras de referência em temas como projeto de edifícios 
de escritórios, interiores corporativos, sustentabilidade, programa de 
necessidades, design da informação e comunicação visual. 
 
6.2.3 Etapa 3 – Caraterização e classificação das informações de programa: 
construção de um banco de dados de variáveis de programação  
Após a seleção de uma literatura de apoio ao programa de edifícios e 
espaços corporativos, a pesquisa seguiu para o estabelecimento de um 
conjunto extenso e completo de questões de projeto a serem 
contempladas pelo sistema de representação gráfica pretendido. Esta 
etapa teve como objetivo não apenas investigar e registrar o maior número 
possível de questões de projeto, mas também identificar as naturezas de 
cada tipo de informação a ser coletada e trabalhada no programa 
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arquitetônico quanto à representação e à visualização, visto que as 
características de um dado são determinantes na escolha das melhores 
estratégias gráficas para representá-lo. No escopo desta pesquisa, 
entende-se por natureza de informação o conjunto das características 
estruturais essenciais de um dado que determinam a forma como ele deve 
ser representado de modo a transmitir adequadamente as informações que 
ele constitui segundo um propósito comunicativo. Tais características 
incluem, por exemplo, a qualidade quantitativa ou qualitativa do dado e sua 
unidade de medida.  
Para o cumprimento desta etapa, a pesquisa utilizou como diretriz os 
144 procedimentos de programação do Problem Seeking (listados no Anexo 
A deste trabalho), uma vez que, dentre os métodos e abordagens de 
programação arquitetônica analisados, o Problem Seeking é o que 
apresenta a estrutura de investigação de questões de projeto mais 
abrangente. Como visto no Subcapítulo 2.3.1 deste trabalho, o método 
oferece uma matriz com 144 questões de projeto expressas em palavras-
chave, distribuídas ao longo de suas cinco etapas (metas, fatos, conceitos, 
necessidades e problema) e quatro considerações (função, forma, 
economia e tempo). Essas palavras-chave são posteriormente elaboradas 
em 144 questões detalhadas que os autores denominam “procedimentos” 
(aqui referidas como “procedimentos de programação”), os quais não 
pretendem constituir um checklist de questões a ser seguido restritamente, 
mas sim direcionar a investigação de questões próprias a cada escopo e 
tipologia de projeto. Por exemplo, o procedimento “40 – Identificar as 
expectativas de crescimento do cliente” não é uma questão de projeto em 
si, mas uma diretriz para o estabelecimento de diversas questões, a 
depender de fatores como tipologia, escopo do projeto, e cliente. No 
exemplo em questão, a aplicação do procedimento 40 ao planejamento de 
espaços corporativos pode resultar em questões de projeto como projeção 
de aumento de quadro de funcionários a curto, médio e longo prazo, 
projeção de incorporação de funções/atividades em departamentos, ou 
ainda planos de expansão corporativa com inclusão de novas filiais.  
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Vale ressaltar que, no escopo desta pesquisa, o Problem Seeking não 
foi utilizado enquanto método de programação, mas sim enquanto diretriz 
de coleta e processamento de informações. Uma vez que o objetivo da 
pesquisa compreendeu a investigação e determinação de estratégias de 
representação gráfica de informações (e não a elaboração ou o teste de um 
método/procedimento de programação), a relevância no uso do referido 
método de programação não esteve no procedimento por ele proposto, 
mas sim nas informações que ele engloba para serem consideradas e, 
consequentemente, representadas graficamente. Por conta disso, a 
investigação de questões de projeto teve como orientação inicial as quatro 
considerações do Problem Seeking, e não as cinco etapas.  
Uma vez que esta pesquisa teve como foco a representação gráfica 
das informações necessárias ao programa arquitetônico corporativo, foi 
necessário identificar as naturezas de informação correspondentes às 
informações de programa à luz dos conceitos de design da informação. 
Portanto, antes da construção do conjunto de questões de projeto base do 
sistema de representação gráfica, os 144 procedimentos do Problem 
Seeking foram examinados e reorganizados conforme as naturezas de 
informação referentes às suas informações associadas (chamadas nesta 
pesquisa de “naturezas de representação gráfica”). Essa reorganização não 
considerou as classificações presentes no método (em cinco etapas e 
quatro considerações) e teve como objetivo o estabelecimento de um 
conjunto de naturezas de representação gráfica presentes nas informações 
de programa apontadas pelo método a ser posteriormente utilizado como 
critério de classificação e agrupamento das questões de projeto de 
edifícios/espaços corporativos identificadas. 
Em seguida, conforme sugere o método, a pesquisa utilizou os 144 
procedimentos de programação (então reorganizados conforme naturezas 
de representação gráfica) como diretriz para o levantamento de questões 
de projeto – levantamento este realizado a partir da investigação da 
literatura de apoio revisada e selecionada na etapa anterior. Com base na 
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literatura de apoio, cada procedimento de programação do Problem 
Seeking foi expandido em uma série de questões de projeto pertinentes ao 
programa arquitetônico corporativo. Por exemplo, enquanto o 
procedimento 116 demanda o estabelecimento dos requisitos de 
estacionamento do projeto, a legislação indica quantidades e percentuais 
mínimos de vagas para pessoas com deficiência, idosos e gestantes, e os 
manuais e obras de referência apontam parâmetros de dimensionamento 
para vagas de carros e motocicletas. Uma vez que a representação de cada 
questão de projeto depende dos valores quantitativos ou qualitativos 
específicos do projeto analisado (ou seja, variam conforme o projeto), tais 
questões são chamadas nesta pesquisa de variáveis de programação. Para 
viabilizar as etapas subsequentes, as variáveis de programação obtidas 
nesta etapa foram organizadas em um banco de dados construído no 
software Microsoft Excel.  
Ainda sob a orientação da literatura de apoio selecionada na etapa de 
revisão sistemática de literatura, as variáveis de programação obtidas na 
etapa anterior foram submetidas a uma análise e relacionadas para que o 
sistema de representação gráfica também incorporasse suas conexões e 
graus de interdependência. Neste momento da pesquisa, as naturezas de 
informação foram subdivididas em categorias para otimizar o processo de 
seleção das estratégias gráficas. 
O conjunto de variáveis de programação obtido nesta etapa, bem 
como seus limites e as relações existentes entre as mesmas, compreende, 
no escopo desta pesquisa, o espaço representativo da programação 
arquitetônica (especificamente do programa corporativo), que se refere ao 
conjunto de informações passíveis de organização e síntese por meio da 
representação gráfica. Tal espaço representativo foi, conforme preconizado 
pela hipótese da pesquisa, a base para o estabelecimento das estratégias 
gráficas adequadas às variáveis de programação (informações) 
identificadas.  
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6.2.4 Etapa 4 – Desenvolvimento do sistema gráfico: associação de 
estratégias gráficas às variáveis de programação e construção de 
representações gráficas 
Na quarta e última etapa da pesquisa, o conjunto de variáveis de 
programação foi analisado em conjunto com as relações identificadas entre 
as mesmas para o estabelecimento das estratégias gráficas mais 
adequadas para representá-las. O conjunto de estratégias gráficas obtido 
compreende o sistema de representação gráfica de apoio à programação 
arquitetônica de edifícios e espaços corporativos, objetivo final desta 
pesquisa. As relações entre variáveis identificadas no final da etapa anterior 
foram o critério inicial de estabelecimento das estratégias gráficas, uma vez 
que a existência de relações entre informações implica a necessidade de 
representá-las em conjunto. Portanto, esta etapa da pesquisa 
compreendeu, primeiramente, a investigação das estratégias gráficas de 
representação mais adequadas para cada um dos conjuntos de variáveis 
relacionadas. Em consonância com as problemáticas acerca da 
representação gráfica e do uso de dados na programação arquitetônica e 
com a argumentação desenvolvida na revisão de literatura, a seleção das 
estratégias gráficas teve duas diretrizes principais:  
 A concentração do máximo possível de variáveis/informações em um 
mínimo de gráficos, uma vez que a pesquisa pretende a investigação 
da representação gráfica enquanto estratégia de ordem e síntese das 
informações pertinentes ao programa corporativo. 
 A incorporação de convenções gráficas existentes não apenas no 
campo da arquitetura e do design, como também nas áreas de big 
data e análise de dados, uma vez que a revisão de literatura 
identificou a crescente associação entre representação gráfica e 
análise de dados. 
Visando à integração do programa de necessidades ao contexto da 
análise e visualização de dados, a seleção das estratégias gráficas foi 
norteada pela consulta das três bibliotecas de tipos de visualização de 
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dados investigadas na revisão de literatura: From Data To Viz, Data 
Visualisation Catalogue e DataViz Project. Estas bibliotecas não apenas 
apresentam estratégias gráficas consagradas no universo do design de 
informação, como também oferecem inputs e códigos para a confecção 
desses gráficos em plataformas digitais, seja por meio de linguagens de 
programação ou pela incorporação de bancos de dados. Cada biblioteca 
desempenhou um papel específico na determinação das estratégias de 
representação gráfica, conforme abaixo: 
 From Data To Viz. Diferentemente das outras duas bibliotecas, esta 
classifica estratégias gráficas de acordo com os tipos de dados a 
serem representados – numéricos, categóricos, mistos (numéricos e 
categóricos), mapas, redes/cadeias, ou séries temporais. Cada 
conjunto de variáveis de programação a serem representadas em um 
único gráfico foram inicialmente submetidas à classificação por tipo 
de dado oferecida pelo From Data To Viz, resultando em uma pré-
seleção de estratégias conforme os tipos de dados compreendidos. 
 Data Visualisation Catalogue. Assim como o DataViz Project, esta 
biblioteca classifica as estratégias gráficas conforme a função a ser 
desempenhada pelo gráfico, critério este essencial ao escopo da 
pesquisa. No entanto, enquanto o DataViz Project apresenta apenas 
sete possíveis funções, o Data Visualisation Catalogue apresenta uma 
classificação mais abrangente e detalhada, contendo 16 categorias de 
função – comparações, proporções, relacionamentos, hierarquia, 
conceitos, localização, parte pelo todo, distribuição, funcionamento, 
processos e métodos, movimento ou fluxo, padrões, variações, dados 
ao longo do tempo, análise de texto e referências. Dessa forma, os 
conjuntos de variáveis classificados conforme os tipos de dados do 
From Data To Viz foram novamente classificados conforme as 
funções estabelecidas por esta biblioteca, possibilitando a inclusão 
de mais estratégias à pré-seleção existente e a corroboração de 
estratégias sugeridas por ambas as bibliotecas. 
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 DataViz Project. Por fim, dentre as bibliotecas consultadas, o DataViz 
Project é a que apresenta maior quantidade e complexidade de 
estratégias gráficas, sendo, portanto, determinante na seleção das 
estratégias definitivas para os conjuntos de variáveis. O DataViz 
Project inclui 154 tipos de estratégias gráficas19, enquanto o From Data 
To Viz e o Data Visualisation Catalogue compreendem 39 e 60, 
respectivamente. De posse das classificações e pré-seleções, a 
biblioteca do DataViz Project foi analisada para cada conjunto de 
variáveis de programação, de modo que uma estratégia final (ou 
conjunto de estratégias combinadas) fosse atribuída a cada conjunto 
de variáveis.  
É importante ressaltar que as estratégias de representação gráfica 
selecionadas não foram necessariamente literalmente aplicadas aos 
conjuntos de variáveis de programação. Enquanto algumas estratégias 
puderam ser integralmente aplicadas, outras necessitaram adaptações e 
até mesmo combinações com outras estratégias para que as informações 
e suas relações fossem adequadamente representadas. Dessa forma, além 
das bibliotecas de tipos de visualização de dados, a construção dos gráficos 
desta pesquisa também foi apoiada pelos conceitos, diretrizes e estratégias 
oferecidos pelos seguintes manuais de design da informação: 
 Envisioning Information, de Edward Tufte (TUFTE, 1990); 
 Information Design, de Robert Jacobson (JACOBSON, 1999); 
 Color Design Workbook, de Sean Adams, Noreen Morioka e Terry 
Stone (STONE, ADAMS e MORIOKA, 2006); 
 Information Design Workbook, de Kim Baer (BAER, 2008); 
 The Information Design Handbook, de Jennifer Visocky O’Grady e 
Kenneth Visocky O’Grady (O'GRADY e O'GRADY, 2008); 
 Designing Brand Identity, de Alina Wheeler (WHEELER, 2009); 
 Thinking with Type, de Ellen Lupton (LUPTON, 2010); 
 
19  A lista completa de estratégias do DataViz Project com suas respectivas descrições e 
classificações constam no Anexo B deste trabalho. 
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 Design Gráfico, de Peter Wolf (WOLF, 2011); 
 Designing Information, de Joel Katz (KATZ, 2012); 
 An Introduction to Information Design, de Kathryn Coates e Andy 
Ellison (COATES e ELLISON, 2014). 
Quanto às ferramentas, os gráficos foram construídos com os 
softwares Inkscape e AutoCad e com elementos de bases de templates e 
ícones nos repositórios Icon Shock (https://www.iconshock.com), The 
Noun Project (https://thenounproject.com) e Infograpia 
(https://infograpia.com/). Os gráficos finalizados foram organizados em 
fichas com o uso do software Microsoft Publisher. 
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7 Resultados: sistema gráfico de gestão da informação 
para programação arquitetônica 
 
7.1 Caracterização e classificação das questões de projeto em 
variáveis de programação 
 
7.1.1 Identificação de naturezas de representação gráfica 
A seleção da literatura de apoio ao programa de edifícios e espaços 
corporativos reuniu um total de 125 referências, divididas entre os seguintes 
tipos: 
 Leis e códigos municipais, estaduais e federais referentes a projetos 
e obras de construção civil – 21 referências.  
 Normas e parâmetros de projeto nacionais e internacionais – 75 
referências. 
 Obras de referência e ferramentas de parâmetros de planejamento e 
projeto arquitetônico, sobretudo de projetos de escritório – 14 
referências. 
 Relatórios e ferramentas de mercado – 15 referências. 
As referências selecionadas não foram diretamente incorporadas 
entraram na elaboração dos gráficos, mas foram listadas por serem 
importantes na elaboração de projetos corporativos (sobretudo leis e 
normas, que devem ser rigorosamente atendidas). A reunião desta 
literatura constitui um resultado adicional desta pesquisa. O Quadro 17 
apresenta a lista completa de referências, classificadas por tipo (legislação, 
normas e manuais/obras de referência). 
 
 
 
 
209 
 
Quadro 17 – Seleção de referências de apoio ao programa de edifícios e espaços 
corporativos obtida na primeira etapa da pesquisa 
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22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
211 
 
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
212 
 
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
213 
 
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
214 
 
Fonte: a autora. 
 
Em paralelo à análise da literatura de apoio selecionada, cada um dos 
144 procedimentos de programação do Problem Seeking foi examinado 
para que fosse estabelecido um conjunto completo de questões de projeto 
a serem consideradas na programação para edifícios e espaços 
corporativos. Inicialmente, as quatro considerações do Problem Seeking 
(função, forma, economia e tempo) foram utilizadas como primeiro critério 
de organização por reunirem dados de natureza similar quanto ao tipo de 
representação apropriado. No entanto, verificou-se que cada consideração 
abrangia dados de naturezas diferentes do ponto de vista de estratégias de 
representação gráfica. Da mesma forma, para várias questões de projeto, 
uma mesma natureza de representação gráfica era presente em mais de 
uma consideração.  
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Como discutido no subcapítulo 6.2.3, uma vez que a pesquisa visou 
investigar e estabelecer critérios de representação gráfica e não criar um 
procedimento de programação, os 144 procedimentos do Problem Seeking 
foram reorganizados e reagrupados conforme suas naturezas quanto à 
representação gráfica. Como primeiro resultado, foram identificadas 10 
naturezas de representação gráfica, as quais foram posteriormente 
subdivididas em 36 subcategorias. As 10 naturezas e as 36 subcategorias 
foram usadas como critério geral de classificação das questões de 
programa levantadas na etapa subsequente. A seguir, são apresentadas as 
10 naturezas e as 36 subcategorias, bem como os procedimentos do 
Problem Seeking envolvidos em cada natureza 20 . A lista completa de 
procedimentos está disponível no Anexo A deste trabalho (PEÑA e 
PARSHALL, 2012, p. 146-153). 
 
A. Atividades e relacionamentos 
Definição: Compreende variáveis relativas à estrutura organizacional 
do cliente – hierarquia, relações funcionais, estrutura de cargos e salários e 
critérios de privacidade e interação de cada departamento. 
 Subcategorias:  
a1. Estrutura organizacional 
a2. Particularidades das atividades 
 Procedimentos envolvidos: 4, 6, 9, 11, 13, 45, 51, 68, 75, 79, 81, 88, 89, 
104 e 116. 
 
B. Áreas e densidades 
 Definição: Compreende variáveis quantitativas relativas a áreas, 
densidades e quantidades de estacionamento/bicicletário para 
 
20  Nesta seção, são elencados, para cada natureza de representação gráfica, os 
procedimentos do Problem Seeking de acordo com a numeração conferida pelos autores na obra.  
216 
 
finalidades de legalização, orçamentação, comercialização 
(aluguel) e ocupação. 
 Subcategorias: 
b1. Comercialização – parâmetros 
b2. Legalização – parâmetros 
b3. Ocupação – áreas existentes 
b4. Ocupação – áreas necessárias 
b5. Ocupação – densidades desejadas 
b6. Ocupação – densidades existentes 
b7. Ocupação – parâmetros 
b8. Orçamentação – parâmetros 
 Procedimentos envolvidos: 37, 40, 41, 55, 64, 74, 92, 109, 114, 115 e 
121. 
 
C. Condicionantes externas 
 Definição: Engloba variáveis qualitativas referentes a aspectos 
naturais e sociais do entorno do site. 
 Subcategorias: 
c1. Condicionantes ambientais 
c2. Condicionantes sociais 
c3. Legislação aplicável 
 Procedimentos envolvidos:14, 15, 16, 17, 18, 26, 34, 53, 56, 57, 58, 69, 
73, 90, 93, 94 e 95. 
 
D. Critérios técnicos 
 Definição: Compreende parâmetros, opções e condicionantes 
técnicas a serem considerados tanto para a ocupação de lajes 
corporativas quanto para o projeto de edifícios. 
 Subcategorias: 
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d1. Critérios de ocupação 
d2. Critérios de projeto 
 Procedimentos envolvidos: 7, 19, 20, 46, 52, 54, 57, 65, 84, 91, 94, 
101, 106, 107 e 122. 
 
E. Custos 
 Definição: Reúne variáveis quantitativas relativas às questões 
financeiras do projeto, como budget, estimativas e fluxo de caixa. 
 Subcategorias de informação: 
e1. Estimativa geral 
e2. Estimativas específicas  
e3. Orçamentação 
 Procedimentos envolvidos: 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 39, 59, 61, 63, 
66, 67, 70, 72, 78, 91, 102, 103, 106, 107, 117, 118, 119, 123, 124, 125, 126, 
127 e 128. 
 
F. Movimento 
 Definição: Engloba variáveis relativas ao movimento dos usuários 
no tempo e no espaço. 
 Subcategorias de informação: 
f1. Deslocamentos desejados 
f2. Deslocamentos existentes  
f3. Fluxos desejados 
f4. Fluxos existentes  
f5. Referências desejadas  
f6. Referências existentes 
 Procedimentos envolvidos: 8, 10, 23, 47, 48, 60, 85, 86, 87, 97 e 98. 
 
G. Qualidade de espaços/construção 
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 Definição: Envolve variáveis referentes ao balanço entre custo e 
qualidade, incluindo indicadores e valores do mercado imobiliário. 
 Subcategorias de informação: 
g1. Parâmetros mercadológicos 
 Procedimentos envolvidos: 19, 25, 40, 50, 61, 62, 63, 64, 69, 100 e 
120. 
 
H. Pessoas e grupos 
 Definição: Compreende variáveis relativas aos usuários, tais como 
quantidades de pessoas, diversidade étnico-racial e perfis de 
força de trabalho. 
 Subcategorias de informação: 
h1. Diversidade de pessoas 
h2. Perfis e qualidades 
h3. Projeções e variações 
h4. Quantidades de pessoas  
 Procedimentos envolvidos: 2, 37, 40, 42, 43, 44, 49 e 80. 
 
I. Tempo 
 Definição: Engloba variáveis compreendendo dados a serem 
dispostos ao longo de um período de tempo, tais como 
cronograma de execução e manutenções programadas. 
 Subcategorias de informação: 
i1. Obsolescência 
i2. Periodização 
i3. Progressão 
 Procedimentos envolvidos: 37, 38, 39, 47, 71, 76, 77, 78, 110, 111, 112, 
113, 129, 130 e 131. 
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J. Valores e princípios 
 Definição: Envolve variáveis qualitativas acerca dos valores do 
cliente, incluindo conceitos de ocupação, cultura organizacional e 
motivação do projeto. 
 Subcategorias de informação 
j1. Conceitos de ocupação 
j2. Cultura organizacional  
j3. Dinâmicas de trabalho  
j4. Motivação do projeto 
 Procedimentos envolvidos: 1, 3, 5, 12, 21, 22, 24, 26, 34, 35, 36, 82, 
83, 96, 99, 105, 108, 110, 111 e 122. 
 
Embora todos os 144 procedimentos do Problem Seeking tenham sido 
analisados nesta etapa, os procedimentos relativos à etapa “5 – Formular o 
problema” (procedimentos 133 a 143 21 ) foram desconsiderados por 
constituirem apenas de sínteses das questões correspondentes às quatro 
etapas anteriores. Como ferramenta de auxílio à organização dos 
procedimentos em naturezas e subcategorias, foi construída uma planilha 
no software Microsoft Excel (Figura 99), onde os 144 procedimentos foram 
listados conforme a numeração associada na obra, as etapas e 
considerações correspondentes, e a natureza de representação gráfica 
atribuída pela pesquisa.   
 
 
 
 
 
21 Na 5ª edição do Problem Seeking, que compreende a edição mais recente da obra e que 
fora utilizada nesta pesquisa, os procedimentos de programação são numerados de 1 a 143. 
Entretanto, o número 122 é atribuído a dois procedimentos diferentes, talvez por erro de digitação. 
Dessa forma, a edição utilizada oferece 144 procedimentos de programação. 
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Figura 99 – Parte da planilha de organização dos procedimentos do Problem Seeking 
para estabelecimento das naturezas de representação gráfica 
 
Fonte: A autora. 
 
É importante ressaltar que, nesta etapa, alguns procedimentos de 
programação do Problem Seeking foram associados a mais de uma 
natureza de representação gráfica. Tais procedimentos foram subdivididos 
por compreenderem duas ou mais questões de projeto que não 
necessariamente se encaixavam em uma única natureza de representação 
gráfica. É o caso dos procedimentos 19, 26, 34, 37, 39, 40, 47, 57, 63, 64, 69, 
78, 80, 87, 91, 94, 106, 107, 110 e 111, além do 122, que foi subdividido por 
aparecer associado a dois procedimentos diferentes na obra. 
 
7.1.2 Estabelecimento de variáveis de programação 
Ainda sob a orientação dos procedimentos do Problem Seeking 
reorganizados, as naturezas de representação gráficas e suas respectivas 
subcategorias de informação foram expandidas de modo a não apenas 
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incorporarem as principais questões de projeto, como também serem 
adaptadas aos parâmetros de programação necessários à tipologia 
corporativa/de escritórios. Mediante a análise da literatura de apoio 
reunida na etapa anterior, foram mapeadas as questões de projeto 
pertinentes ao programa de edifícios e espaços corporativos 
correspondentes a cada procedimento do Problem Seeking e passíveis de 
representação gráfica. Como visto no Subcapítulo 6.2.3, tais questões são 
denominadas variáveis de programação nesta pesquisa, pois sua 
representação gráfica varia conforme os valores quantitativos ou 
qualitativos específicos do projeto analisado. Como resultado, esta etapa 
obteve um conjunto de 335 variáveis de programação quantitativas e 
qualitativas, distribuídas entre as 10 naturezas de representação gráfica e 
suas subcategorias correspondentes (Quadro 18). 
 
Quadro 18 – Quantidades de variáveis de programação (quantitativas, qualitativas e 
totais) obtidas para cada natureza de representação gráfica identificada 
Natureza de representação 
gráfica 
Variáveis de programação (quantidade) 
Quantitativas Qualitativas TOTAL 
A. Atividades e relacionamentos 1 23 24 
B. Áreas e densidades 89 0 89 
C. Condicionantes externas 0 14 14 
D. Critérios técnicos 6 56 62 
E. Custos 45 0 45 
F. Movimento 16 19 35 
G. Qualidade espaços/construção 6 2 8 
H. Pessoas e grupos 13 9 22 
I. Tempo 6 5 11 
J. Valores e princípios 0 25 25 
TOTAIS 182 153 335 
Fonte: a autora 
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7.1.3 Construção de banco de dados e identificação das relações entre 
variáveis de programação 
Para facilitar o acesso e o registro de dados correspondentes, as 335 
variáveis foram organizadas em um banco de dados também elaborado no 
software Microsoft Excel. Para cada variável, foi atribuído um ID 
(numeração única), cuja ordem seguiu a classificação alfabética das 
naturezas de informação seguida pela classificação alfabética das 
subcategorias. A identificação das variáveis através do ID único facilitou o 
estabelecimento de relações entre as mesmas. Além do campo “ID”, o 
banco de dados de variáveis incluiu campos para as seguintes informações: 
título da variável de programação, natureza de informação, subcategoria, 
tipo de dado, unidade, parâmetros/limites/variações e descrição. O 
conjunto completo das 335 variáveis e suas informações correspondentes 
constam no Apêndice deste trabalho. 
 
7.2 Desenvolvimento do sistema gráfico 
 
7.2.1 Seleção das estratégias gráficas 
Conforme descrito no item 6.2.4, a seleção das estratégias gráficas 
partiu das relações identificadas entre as variáveis de programação, foi 
apoiada por três bibliotecas de tipos de visualização de dados (From Data 
To Viz, Data Visualisation Catalogue e DataViz Project) e teve como 
diretrizes a concentração do máximo possível de variáveis/informações em 
um mínimo de gráficos e a incorporação de convenções gráficas existentes 
não apenas no campo da arquitetura e do design, como também nas áreas 
de big data e análise de dados. Primeiramente, as 335 variáveis de 
programação foram examinadas em conjunto com as soluções sugeridas 
pela biblioteca From Data To Viz e classificadas conforme os tipos de dados 
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apontados pela biblioteca. A classificação incluiu os seguintes tipos de 
dados22: 
 Dados numéricos;  
 Dados categóricos;  
 Dados mistos (numéricos e categóricos); 
 Dados em mapas;  
 Dados em redes e cadeias;  
 Dados em séries temporais:  
Em seguida, as relações anteriormente estabelecidas entre as 
variáveis de programação deram origem a 41 conjuntos de variáveis, 
correspondendo, portanto, à quantidade de representações a serem 
exploradas e desenvolvidas no sistema de representação gráfica. Esses 
conjuntos foram examinados e classificados conforme as funções a serem 
desempenhadas por suas representações gráficas, de acordo com as 
seguintes funções23 sugeridas pela biblioteca Data Visualisation Catalogue: 
 Comparações: mostrar diferenças ou similaridades entre valores. 
 Proporções: mostrar as diferenças ou similaridades entre valores ou 
em relações de parte pelo todo com o uso de áreas ou tamanhos. 
 Relacionamentos: mostrar relacionamentos e conexões entre dados 
ou mostrar correlações entre duas ou mais variáveis.  
 Hierarquia: mostrar como dados ou objetos são ranqueados e 
ordenados em conjunto em uma organização ou sistema. 
 Conceitos: explicar e mostrar ideias ou conceitos. 
 Localização: mostrar dados sobre regiões geográficas. 
 Parte pelo todo: mostrar parte (ou partes) de uma variável em relação 
ao todo; geralmente usado para mostrar como algo é subdividido. 
 
22 A classificação das 335 variáveis conforme os seis tipos de dados da biblioteca From Data 
To Viz corresponde à coluna “tipo de dado” do quadro de variáveis disponível no Apêndice deste 
trabalho. 
23 A maior parte dos gráficos se encaixou em mais de uma categoria do Data Visualisation 
Catalogue por apresentar mais de uma função. 
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 Distribuição: mostrar frequência de dados, como dados se espalham 
por um intervalo, ou como dados são agrupados. 
 Funcionamento: ilustrar como um objeto ou sistema funciona. 
 Processos e métodos: explicar determinados métodos e processos. 
 Movimento ou fluxo: mostrar movimentos ou fluxos de dados. 
 Padrões: revelar formas ou padrões em dados de modo a atribuir-lhes 
significado. 
 Variações: mostrar variações entre os limites superior e inferior de 
uma escala. 
 Dados ao longo do tempo: mostrar dados ao longo de um período de 
tempo como forma de encontrar tendências ou mudanças ao longo 
do tempo. 
 Análise de texto: revelar padrões e insights a partir de um corpo de 
texto. 
 Referências: prover ferramenta de referência para a pesquisa 
facilitada de pontos de dados individuais, os quais podem 
compreender datas, tempo, hierarquia, estrutura organizacional, 
genealogia ou valores de dados individuais. 
Uma vez que a que os conjuntos tiveram mais de uma função 
atribuída por apresentarem muitas variáveis. Falar que essas duas 
classificações possibilitaram uma pré-seleção de estratégias. 
Por fim, sob a orientação das classificações e estratégias pré-
selecionadas possibilitadas pelo uso das duas bibliotecas referidas, as 
estratégias de representação definitivas foram selecionadas dentre as 154 
opções presentes na biblioteca DataViz Project. A cada conjunto de 
variáveis de programação, foram atribuídas uma ou mais estratégias de 
representação presentes na biblioteca DataViz Project, que contém todas 
as estratégias sugeridas pelas bibliotecas From Data To Viz e Data 
Visualisation Catalogue, outras estratégias não contempladas entre as 
bibliotecas e estratégias originadas de combinações ou diferenciações 
entre gráficos. 
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7.2.2 Desenvolvimento de representações gráficas 
 
A partir das estratégias selecionadas, foram estabelecidas 30 
possibilidades de representação gráfica, listadas a seguir.  
 
POSSIBILIDADE 01 – organograma departamental 
 Objetivo: visualizar a composição da força de trabalho por 
departamento, bem como projeções de aumento e diminuição de 
quadro de funcionários. 
 Variáveis incorporadas: 2, 3, 4, 8, 11, 13, 15, 17, 24 e 278 a 296. 
 Estratégias gráficas incorporadas: radial bar chart, sunburst diagram e 
stacked bar chart 
 Papéis dos elementos gráficos: 
o Sunburst à esquerda: hierarquia de cargos, sendo o cargo mais alto 
o mais próximo do centro. 
o Stacked bar chart à direita: faixa cinza representa quantidade atual 
de funcionários e faixa vermelha representa quantidade futura/ 
projetada. 
o Stacked bar à direita: composição por cargo; cores representam 
percentuais de etnia, hachuras representam percentuais de gênero 
e barras verdes representam percentuais de pessoas com 
deficiência. 
 
POSSIBILIDADE 02 – estrutura e particularidades dos departamentos  
 Objetivo: visualizar a estrutura organizacional englobando todos os 
departamentos, bem como particularidades das atividades destes.  
 Variáveis incorporadas: 1, 5, 6, 7, 9, 10, 12, 14, 16, 18, 19, 20, 21, 22 e 23. 
 Estratégias gráficas incorporadas: arc diagram. 
 Papéis dos elementos gráficos:  
o Círculos pretos representam os departamentos, sendo o diâmetro 
proporcional à quantidade de funcionários. 
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o Círculos azuis representam necessidade de privacidade visual. 
o Círculos vermelhos representam necessidade de privacidade 
acústica. 
o Linhas pretas abaixo representam necessidade de proximidade. 
o Linhas cinza acima representam relações funcionais. 
 
POSSIBILIDADE 03 – dimensões legais  
 Objetivo: visualizar critérios de área e dimensões para legalização, como 
recuos mínimos, taxa de ocupação e coeficiente de aproveitamento.  
 Variáveis incorporadas: 25 a 51. 
 Estratégias gráficas incorporadas: illustration diagram 
 Papéis dos elementos gráficos: deve ser elaborada uma perspectiva 
isométrica do terreno e de blocos representando os limites de 
construção, com as dimensões e áreas anotadas no gráfico. 
 
POSSIBILIDADE 04 – áreas para ocupação e projeto 
 Objetivo: visualizar áreas atuais e necessárias por departamento e por 
tipo de uso (espaços de trabalho, espaços de reunião e espaços de apoio. 
 Variáveis incorporadas: 52 a 113. 
 Estratégias gráficas incorporadas: treemap 
 Papéis dos elementos gráficos:  
o Cores diferenciam atual de desejado. 
o Retângulos são proporcionais às áreas em tamanho. 
 
POSSIBILIDADE 05 – caracterização do entorno 
 Objetivo: visualizar aspectos do entorno como vegetação e fluxos de 
pessoas e veículos. 
 Variáveis incorporadas: 114 e 115; 117 a 126. 
 Estratégias gráficas incorporadas: flow map e pin map 
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 Papéis dos elementos gráficos: codificação para cada aspecto do 
entorno deve ser posicionada sobre mapa do local. 
 
POSSIBILIDADE 06 – legislação aplicável 
 Objetivo: fornecer leis e normas necessárias para consulta durante o 
projeto. 
 Variáveis incorporadas: 127. 
 Estratégias gráficas incorporadas: icon + number 
 Papéis dos elementos gráficos: cada ícone deve corresponder a uma 
categoria de norma ou lei, sendo acompanhado pela numeração ou 
título da norma ou lei. 
 
POSSIBILIDADE 07 – características climáticas 
 Objetivo: fornecer características climáticas da região para consulta 
durante o projeto. 
 Variáveis incorporadas: 116. 
 Estratégias gráficas incorporadas: icon + number 
 Papéis dos elementos gráficos: cada ícone deve corresponder a uma 
categoria de norma ou lei, sendo acompanhado pela numeração ou 
título da norma ou lei. 
 
POSSIBILIDADE 08 – aspectos em planta 
 Objetivo: representar elementos essenciais do pavimento para o caso 
de ocupação de lajes corporativas. 
 Variáveis incorporadas: 128 a 134; 138, 142, 143 e 147. 
 Estratégias gráficas incorporadas: pin map 
 Papéis dos elementos gráficos: codificação para cada aspecto do 
pavimento deve ser posicionada sobre planta baixa do pavimento. 
Cores podem ser utilizadas para subdividir os equipamentos em 
categorias. 
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POSSIBILIDADE 09 – aspectos em vista 
 Objetivo: representar elementos essenciais do pavimento para o caso 
de ocupação de lajes corporativas. 
 Variáveis incorporadas: 135 a 137. 
 Estratégias gráficas incorporadas: illustration diagram 
 Papéis dos elementos gráficos: um corte do pavimento deve ser feito 
com a indicação de alturas piso-forro, pé direito, altura do forro e altura 
do piso. 
 
POSSIBILIDADE 10 – critérios para projeto 
 Objetivo: apresentar as possibilidades técnicas referentes a sistemas 
construtivos e de fachada, fundações, sistemas estruturais, sistemas 
prediais e critérios de acessibilidade para consulta durante o projeto do 
edifício. 
 Variáveis incorporadas: 165 a 181. 
 Estratégias gráficas incorporadas: icon + number e exploded view 
drawing 
 Papéis dos elementos gráficos: cada ícone deve corresponder a um 
sistema. Subícones e parâmetros quantitativos devem ser associados a 
cada sistema enquanto possibilidades/variações. Vistas explodidas 
podem ser associadas aos ícones e subícones no caso de necessidade 
de discriminação/detalhamento de componentes. 
 
POSSIBILIDADE 11 – normas, critérios e parâmetros para ocupação 
 Objetivo: fornecer parâmetros e normas necessárias para consulta 
durante o projeto no caso de ocupação de lajes corporativas. 
 Variáveis incorporadas: 156 a 164. 
 Estratégias gráficas incorporadas: icon + number 
 Papéis dos elementos gráficos: cada ícone deve corresponder a uma 
categoria de norma ou parâmetro, sendo acompanhado pela 
numeração ou título da norma ou parâmetro. 
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POSSIBILIDADE 12 - normas, critérios e parâmetros para projeto 
 Objetivo: fornecer parâmetros e normas necessárias para consulta 
durante o projeto no caso de projeto de edifícios corporativos. 
 Variáveis incorporadas: 182 a 189. 
 Estratégias gráficas incorporadas: icon + number e exploded view 
drawing 
 Papéis dos elementos gráficos: cada ícone deve corresponder a uma 
categoria de norma ou parâmetro, sendo acompanhado pela 
numeração ou título da norma ou parâmetro. 
 
POSSIBILIDADE 13 – sistemas vigentes para ocupação 
 Objetivo: conhecer os sistemas prediais existentes para consulta 
durante o projeto no caso de ocupação de lajes corporativas. 
 Variáveis incorporadas: 139 a 141; 144 a 146. 
 Estratégias gráficas incorporadas: icon + number e exploded view 
drawing 
 Papéis dos elementos gráficos: cada ícone deve corresponder a uma 
categoria de sistema, sendo acompanhado pelo título do sistema e 
eventuais detalhamentos. 
 
POSSIBILIDADE 14 – equipamentos necessários para ocupação 
 Objetivo: listar os equipamentos fixos e móveis necessários no caso de 
ocupação de lajes corporativas. 
 Variáveis incorporadas: 148 a 155. 
 Estratégias gráficas incorporadas: icon + number e exploded view 
drawing 
 Papéis dos elementos gráficos: cada ícone deve corresponder a um tipo 
de equipamento, sendo acompanhado pelas quantidades necessárias 
eventuais detalhamentos. Cores podem ser utilizadas para subdividir os 
equipamentos em categorias. 
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POSSIBILIDADE 15 – estimativas de custo 
 Objetivo: visualizar os custos estimados do projeto e o budget total 
requerido. 
 Variáveis incorporadas: 190 a 234. 
 Estratégias gráficas incorporadas: grouped bar chart 
 Papéis dos elementos gráficos:  
o Eixo x representa categorias de custo (mobiliário, sistemas prediais, 
projetos, etc.). 
o Eixo y representa custo na moeda vigente. 
o Barras indicam os custos de cada categoria. 
o Cores das barras diferenciam planejado e executado. 
 
POSSIBILIDADE 16 – tempos e distâncias de deslocamento (Figura) 
 Objetivo: visualizar e comparar os tempos e distâncias de deslocamento 
atuais e desejados entre departamentos e pavimentos. 
 Variáveis incorporadas: 235 a 250. 
 Estratégias gráficas incorporadas: heat map 
 Papéis dos elementos gráficos:  
o Cores representam distâncias e/ou tempo de deslocamento. 
o Eixo x representa pavimentos ou áreas do edifício. 
o Eixo y representa departamentos ou setores. 
 
POSSIBILIDADE 17 – parâmetros de comunicação visual e orientação 
espacial 
 Objetivo: listar os parâmetros de comunicação visual e orientação 
espacial para consulta durante o projeto. 
 Variáveis incorporadas: 263. 
 Estratégias gráficas incorporadas: icon + number 
 Papéis dos elementos gráficos: cada ícone deve corresponder a um 
parâmetro, sendo acompanhado pelo título e descrição 
correspondentes. 
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POSSIBILIDADE 18 – fluxos e pontos de referência  
 Objetivo: visualizar fluxos de pessoas e veículos e pontos de acesso e 
referência no site ou no pavimento. 
 Variáveis incorporadas: 251 a 262; 264 a 269. 
 Estratégias gráficas incorporadas: flow map e pin map 
 Papéis dos elementos gráficos: sobre a planta baixa do local, fluxos 
devem ser indicados com linhas e setas e pontos de acesso e referência 
devem ser indicados com ícones correspondentes. 
 
POSSIBILIDADE 19 – custo por m²  
 Objetivo: comparar custo por m² em diferentes bairros/regiões da 
cidade escolhida, bem como visualizar o percentual desse custo 
correspondente a aluguel e a impostos/ custos operacionais. 
 Variáveis incorporadas: 272 a 274.  
 Estratégias gráficas incorporadas: marimekko chart 
 Papéis dos elementos gráficos:  
o Cores representam percentual de aluguel e percentual de impostos 
e custos operacionais. 
o Eixo x demonstra custo por m² (R$) por bairro/região. 
o Eixo y demonstra percentuais de custo. 
 
POSSIBILIDADE 20 – custo de fit out24 
 Objetivo: compreender os custos relativos ao fit out do pavimento 
(custos com elementos de ocupação, como mobiliário, acabamentos e 
equipamentos de informática). 
 Variáveis incorporadas: 270 e 271. 
 Estratégias gráficas incorporadas: marimekko chart 
 Papéis dos elementos gráficos:  
 
24 Fit out é o termo usado no mercado imobiliário para descrever o processo de adequação 
de espaços interiores à ocupação. É comumente usado no desenvolvimento dos espaços de 
escritórios, uma vez que nesses espaços a base da construção é efetuada pelo desenvolvedor e o fit 
out é efetuado pelo ocupante. O ocupante geralmente aluga o espaço e assume o papel de locatário.  
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o Cores representam percentuais de custo de fit out por m² para os 
níveis de qualidade low, mid e premium25. 
o Eixo x demonstra custo de fit out por m² (R$) por bairro/região. 
o Eixo y demonstra percentuais de custo. 
 
POSSIBILIDADE 21 – classificação mercadológica 
 Objetivo: compreender o grau de atendimento a critérios de qualidade 
para cada classificação mercadológica (AAA, AA, A, BBB, BB, B e C)26, 
para suporte à escolha de espaços para locação. 
 Variáveis incorporadas: 275 a 277. 
 Estratégias gráficas incorporadas: heat map 
 Papéis dos elementos gráficos:  
o Cores representam níveis de atendimento aos critérios de qualidade, 
do maior ao menor. 
o Eixo x diferencia as classificações mercadológicas. 
o Eixo y diferencia critérios de qualidade. 
 
POSSIBILIDADE 22 – ocupação de pavimento 
 Objetivo: comparar as quantidades atual, máxima permitida e máxima 
ideal de pessoas por pavimento, discriminando as quantidades atuais de 
pessoas por pavimento por departamento ou setor. 
 Variáveis incorporadas: 297 a 299. 
 Estratégias gráficas incorporadas: stacked bar chart e waterfall chart 
 Papéis dos elementos gráficos:  
 
25  Os níveis de qualidade em questão têm origem em indicadores desenvolvidos pela 
empresa Cushman & Wakefield, baseados nos custos praticados pelo mercado em diferentes países, 
cidades e bairros/regiões. O indicador integra a ferramenta “Workplace Metrics” (disponível em 
https://occupiermetrics.com/workplace-metrics/), que calcula requisitos de espaço (área) e custo 
para escritórios conforme localização, quantidade de funcionários, perfil da força de trabalho (em 
relação à mobilidade e necessidade de estações de trabalho fixas), área (m²) por estação de trabalho 
e padrões de qualidade desejados (custo por m² de aluguel e fit out). 
26 A classificação mercadológica nesta pesquisa é baseada no Sistema de Classificação da 
Qualidade desenvolvido pelo Núcleo de Real Estate da POLI-USP. O sistema consiste em um “[...] 
instrumento que permite a classificação dos edifícios brasileiros de escritórios, sob o ponto de vista 
de seus usuários e de acordo com o estado dos principais atributos prediais detectados para o 
edifício em processo de classificação.” (NÚCLEO DE REAL ESTATE DA POLI-USP, 2019).  
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o Eixo x representa os pavimentos do edifício. 
o Eixo y representa as quantidades (em números). 
o Barras mais largas apontam as quantidades máxima permitida e 
máxima ideal, discriminadas por tons de cinza. 
o Cores representam departamentos ou setores. 
o Barras mais finas representam a quantidade de funcionários de cada 
setor ou departamento em cada pavimento. 
 
POSSIBILIDADE 23 – obsolescência de infraestrutura 
 Objetivo: visualizar os tempos de desgaste da construção e de 
equipamentos versus a periodicidade das manutenções e trocas 
programadas. 
 Variáveis incorporadas: 300 a 302. 
 Estratégias gráficas incorporadas: timeline 
 Papéis dos elementos gráficos:  
o Eixo x representa escalas específicas de tempo. 
o Barras horizontais marcam o ciclo de vida dos elementos de 
construção e de equipamentos dentro da escala de tempo definida. 
o Pontos marcam as manutenções ou trocas periódicas dentro da 
escala de tempo definida. 
o Cores podem ser utilizadas para classificar elementos construtivos e 
equipamentos em categorias específicas. 
 
POSSIBILIDADE 24 – periodicidade de uso dos espaços 
 Objetivo: visualizar percentuais de ocupação das estações de trabalho 
por departamento, por regime de trabalho, por dia da semana e por 
horário do dia. 
  Variáveis incorporadas: 303. 
 Estratégias gráficas incorporadas: circular heat map 
 Papéis dos elementos gráficos:  
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o Cores representam percentuais de uso, sendo a mais escura 
correspondente a 100%. 
o Arcos correspondem a departamentos, sendo o arco exterior 
correspondente a funcionários full-time e o interior a funcionários 
part-time. A figura abaixo, por exemplo, apresenta seis 
departamentos. 
o Fatias representam dias da semana subdivididos em horários do dia. 
 
POSSIBILIDADE 25 – projeções de crescimento e conversão 
 Objetivo: projetar as expansões/retrações e conversões por 
departamento e por cargo ao longo do tempo. 
 Variáveis incorporadas: 304, 305, 309 e 310. 
 Estratégias gráficas incorporadas: alluvial diagram e parallel sets 
 Papéis dos elementos gráficos:  
o Eixo x representa escala específica de tempo. 
o Cores representam departamentos, setores ou cargos. 
o Larguras das faixas representam variações em quantidade. 
o Subdivisões e agrupamentos das faixas representam permuta 
interdepartamental ou intersetorial de funcionários ou divisão ou 
agrupamento de setores e departamentos. 
 
POSSIBILIDADE 26 – cronograma físico-financeiro 
 Objetivo: visualizar o cronograma físico-financeiro do projeto. 
 Variáveis incorporadas: 306 a 308. 
 Estratégias gráficas incorporadas: grouped bar chart, gantt chart e 
bullet graph 
 Papéis dos elementos gráficos:  
o Barras em cores representam percentuais do budget de 
investimento e de despesa executados em um período. 
o Linhas representam etapas ou atividades do projeto. 
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o Retângulos vazios representam cronograma de execução das 
etapas, com setas vinculando etapas interdependentes. 
 
POSSIBILIDADE 27 – brainstorming conceitual 
 Objetivo: visualizar conceitos de projeto e ocupação específicos do 
cliente conforme prioridades e graus de importância. 
 Variáveis incorporadas: 323. 
 Estratégias gráficas incorporadas: wordcloud 
 Papéis dos elementos gráficos:  
o Palavras da nuvem representam os conceitos do projeto de forma 
literal. 
o Tamanho e proporção das palavras correspondem ao grau de 
importância dos conceitos para o projeto. 
o Cores podem representar agrupamentos de conceitos em 
categorias específicas. 
 
POSSIBILIDADE 28 – conceitos de ocupação e cultura organizacional  
 Objetivo: visualizar conceitos de ocupação e cultura organizacional 
atuais versus desejadas em comparação a indicadores do praticado. 
 Variáveis incorporadas: 311 a 322. 
 Estratégias gráficas incorporadas: bullet graph e butterfly chart.  
 Papéis dos elementos gráficos:  
o Barras coloridas representam conceitos e cultura atuais e desejados, 
tendendo para um dos extremos 
o Barras pretas pequenas representam o indicador da categoria. 
 
POSSIBILIDADE 29 – dinâmicas de trabalho 
 Objetivo: determinar a quantidade/percentual de funcionários por 
departamento e cargo para cada tipo de dinâmica de trabalho (home 
office; uso alternado de estação de trabalho; uso de mais de uma 
estação de trabalho; uso de lounge ou espaço de trabalho informal; 
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ausência de uso de espaço de trabalho; compartilhamento de espaço 
de trabalho) 
 Variáveis incorporadas: 324 e 325. 
 Estratégias gráficas incorporadas: heat map 
 Papéis dos elementos gráficos:  
o Gradação de cores representa quantidades ou percentuais de 
funcionários. 
o Eixo x lista os tipos de dinâmicas de trabalho. 
o Eixo y lista os departamentos, cargos ou setores. 
 
POSSIBILIDADE 30 – motivação do projeto 
 Objetivo: visualizar em termos percentuais as motivações para a 
realização do projeto 
 Variáveis incorporadas: 326 a 335. 
 Estratégias gráficas incorporadas: polar area chart 
 Papéis dos elementos gráficos:  
o fatias representam as motivações. 
o raio das fatias representam prioridade em percentuais. 
 
7.3 Compilação: fichas de estratégias de representação 
Para organizar e categorizar os gráficos obtidos, foi elaborado no 
software Microsoft Publisher um template para fichamento (Figura 100) 
contendo: 1) o título do gráfico com a numeração correspondente; 2) uma 
imagem do gráfico desenvolvido; 3) as estratégias gráficas selecionadas 
como referência; e 4) as classificações do gráfico quanto aos tipos de dados 
envolvidos e às funções do gráfico. Para as classificações, foram elaborados 
ícones correspondentes de modo que ícones azuis representassem os tipos 
de dados envolvidos e ícones amarelos representassem as funções do 
gráfico. Os ícones azuis, referentes às classificações quanto ao tipo de dado 
conforme a biblioteca From Data To Viz, foram elaborados pela autora com 
uso dos ícones disponíveis no repositório Infograpia 
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(https://infograpia.com/) (Figura 101). Já os ícones amarelos, referentes às 
classificações quanto a função do gráfico conforme a biblioteca Data 
Visualisation Catalogue, foram incorporados conforme apresentados no 
site da biblioteca (Figura 102). As Figuras 103 a 111 apresentam exemplos de 
fichas elaboradas para as possibilidades de representação gráfica 01, 02, 04, 
19, 21, 24, 26, 28 e 30. 
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Figura 100 – Template de fichamento para os gráficos obtidos na pesquisa 
 
Fonte: a autora. 
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Figura 101 – Ícones de classificação quanto ao tipo de dado conforme a biblioteca From 
Data To Viz 
 
Fonte: https://www.data-to-viz.com/ e a autora. 
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Figura 102 – Ícones de classificação quanto à função do gráfico conforme a biblioteca 
Data Visualisation Catalogue 
 
Fonte: adaptado de https://datavizcatalogue.com/search.html 
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Figura 103 – Ficha de representação gráfica para a possibilidade 01 – organograma 
departamental 
 
Fonte: A autora. 
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Figura 104 – Ficha de representação gráfica para a possibilidade 02 – estrutura 
organizacional 
 
Fonte: A autora. 
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Figura 105 – Ficha de representação gráfica para a possibilidade 04 – áreas para 
ocupação 
 
Fonte: A autora. 
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Figura 106 – Ficha de representação gráfica para a possibilidade 19 – custo por m² 
  
Fonte: A autora. 
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Figura 107 – Ficha de representação gráfica para a possibilidade 21 – classificação 
mercadológica 
  
Fonte: A autora. 
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Figura 108 – Ficha de representação gráfica para a possibilidade 24 – periodicidade de 
uso dos espaços  
 
Fonte: A autora. 
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Figura 109 – Ficha de representação gráfica para a possibilidade 26 – cronograma físico-
financeiro  
 
Fonte: A autora. 
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Figura 110 – Ficha de representação gráfica para a possibilidade 28 – conceitos de 
ocupação e cultura organizacional 
 
Fonte: A autora. 
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Figura 111 – Ficha de representação gráfica para a possibilidade 30 – motivação do 
projeto  
 
Fonte: A autora. 
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8 Discussão dos resultados e conclusões 
 
Esta pesquisa teve como objetivo o desenvolvimento de um sistema 
de representação gráfica enquanto suporte ao tratamento de dados na 
programação arquitetônica de edifícios e espaços corporativos. Dentre os 
principais êxitos científicos desta pesquisa figurou a investigação das 
naturezas dos dados compreendidos por esta etapa do processo de projeto. 
Ao integrar as principais teorias referentes aos campos de programa de 
necessidades em arquitetura, representação gráfica, psicologia da 
percepção, design da informação e tipologia corporativa, a revisão de 
literatura possibilitou um amplo entendimento da natureza da informação 
no contexto do programa arquitetônico, além da elucidação dos caminhos 
a serem percorridos na busca pela atribuição de ordem e síntese ao espaço 
representativo do programa arquitetônico através da visualização da 
informação. Ademais, a decisão da incorporação de uma linguagem de 
representação gráfica de informação já estabelecida no contexto de big 
data e análise de dados como partido de concepção do sistema gráfico 
representa um passo importante à inserção efetiva da construção civil no 
universo da ciência de dados – área do conhecimento em constante 
expansão dada sua ampla e diversa aplicabilidade.  
Quanto aos resultados obtidos, esta pesquisa não apenas escrutinou 
a extensa quantidade de informações que deve ser considerada no projeto 
de edifícios e espaços corporativos como também lançou luz às formas 
como tais informações se relacionam no contexto do programa de 
necessidades de arquitetura. Partindo da premissa de que o potencial de 
uma representação gráfica reside nas relações entre seus elementos, a 
pesquisa sugere a síntese de uma grande quantidade de variáveis de 
programação em algumas estratégias gráficas consolidadas, as quais são 
produto de uma análise sistemática que teve como premissa a 
representação unificada de informações que apresentam graus de 
correlação e interdependência. Do ponto de vista metodológico, o 
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emprego de bibliotecas de estratégias de visualização de dados não apenas 
possibilitou a seleção de estratégias gráficas adequadas aos dados 
compreendidos, como também incrementou a investigação das naturezas 
dos mesmos. Tal abordagem permitiu a investigação das informações e 
questões de programa nas escalas individual do dado (permitindo a 
compreensão da natureza de cada tipo de informação) e sistêmica do 
programa (permitindo a identificação de tipos de dados e funções de 
representação demandadas predominantes na elaboração do programa de 
necessidades).  
A despeito de suas contribuições, esta pesquisa teve algumas 
limitações. Primeiramente, a dificuldade de representação de dados de 
natureza qualitativa foi evidente desde os primeiros passos do 
desenvolvimento do sistema gráfico. À luz das técnicas de design da 
informação, poucas estratégias de mensuração e denotação de dados 
qualitativos foram identificadas e viabilizadas, as quais permaneceram 
limitadas a escalas de valor e prioridade e à categorização através de 
símbolos e ícones. Além disso, o recorte tipológico da pesquisa implicou um 
sistema de representação pouco flexível a programas além do escopo de 
edifícios e espaços corporativos. Em contrapartida, o sistema não 
contempla com clareza questões de projeto que possam ser 
eventualmente únicas para um determinado projeto, embora as estratégias 
gráficas selecionadas possam ser referência a casos mais específicos, uma 
vez que a seleção de estratégias teve como um de seus critérios a natureza 
e o tipo de dado a ser representado.  
Quanto a futuros trabalhos, o resultado desta pesquisa abre caminho 
para diferentes possibilidades. Primeiramente, o sistema poderia ser 
combinado a algum método ou procedimento de programação e 
investigado em estudos de caso de projetos reais, para que sua usabilidade 
e aplicabilidade seja avaliada. Além disso, seria de grande valia a 
investigação das estratégias gráficas à luz de outras tipologias, para que 
seja verificada a abrangência do sistema. Por fim, futuros trabalhos 
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poderiam investigar a aceitação do sistema dentre arquitetos, engenheiros, 
incorporadores, cientistas de dados e outros profissionais envolvidos no 
processo de projeto, dado o componente cultural e convencional das 
estratégias gráficas selecionadas. 
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Anexo A – Procedimentos de programação do Problem 
Seeking 
Tradução e adaptação dos 144 procedimentos de programação do 
Problem Seeking (PEÑA e PARSHALL, 2012, p. 146-153). 
 
Etapa 1: Estabelecer metas:  
Função: 
1. Entender por que o projeto está sendo realizado. 
2. Investigar políticas acerca do número máximo de pessoas a serem acomodadas. 
3. Identificar metas para a manutenção de um senso de identidade individual em uma grande 
massa de pessoas. 
4. Identificar metas para graus e tipos de privacidade e para interação em grupo.  
5. Investigar a hierarquia de valores do cliente/ usuário. 
6. Identificar metas relativas à promoção de certas atividades como interesses primordiais, 
além de seu nível de qualidade. 
7. Identificar metas acerca dos tipos de segurança requeridos. 
8. Identificar metas acerca da efetiva continuidade de progressão (fluxo) de pessoas e 
objetos. 
9. Investigar políticas acerca da segregação de pessoas, veículos e objetos. 
10. Identificar metas acerca da promoção de encontros planejados e casuais. 
11. Identificar políticas acerca de transporte (estacionamentos). 
12. Entender as implicações de uma meta de eficiência funcional. 
13. Identificar metas acerca da prioridade de relacionamentos. 
Forma: 
14. Identificar as posturas do cliente em relação a elementos existentes no local (árvores, 
água, espaços abertos, instalações e utilidades). 
15. Identificar a postura do cliente em relação à resposta da instalação ao seu entorno. 
16. Investigar as políticas de uso do solo relativas à eficiência e de caráter ambiental. 
17. Identificar políticas a respeito de planejamentos coincidentes e relações com as 
comunidades vizinhas.  
18. Identificar políticas acerca de investimento ou melhorias na comunidade vizinha e no 
ecossistema do local. 
19. Identificar os níveis de conforto físico requeridos. 
20. Identificar condições críticas sobre segurança de vida. 
21. Identificar posturas do cliente em relação ao ambiente social/ psicológico a ser provido. 
22. Identificar metas relativas à promoção da individualidade pessoal do usuário. 
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23. Identificar metas relativas aos fluxos de pessoas e veículos para providenciar sinalização 
com um senso de orientação (saber onde se está) ou de entrada (saber por onde entrar). 
24. Identificar a imagem que deve ser projetada. 
25. Identificar atitudes do cliente relativas à qualidade do ambiente físico e ao equilíbrio entre 
espaço e qualidade. 
26. Identificar as metas do cliente para alcançar um ambiente sustentável. 
Economia: 
27. Identificar a extensão dos fundos disponíveis. 
28. Investigar a meta de custo-efetividade. 
29. Investigar a meta de retorno máximo - tirar o máximo proveito do dinheiro. 
30. Investigar a meta de retorno de investimentos, para ganhos financeiros. 
31. Identificar a meta de redução de custos de manutenção e operação na planta física. 
32. Identificar a meta de redução de custos de manutenção e operação. 
33. Identificar a meta acerca da priorização dos custos de ciclo de vida ou dos custos iniciais. 
Tempo: 
34. Identificar a postura do cliente em relação à preservação histórica. 
35. Determinar a postura do cliente quanto a ser estático ou dinâmico enquanto organização 
social ou funcional. 
36. Identificar as atitudes do cliente acerca de mudanças previstas/antecipadas. 
37. Identificar as expectativas de crescimento do cliente. 
38. Identificar a data desejada para ocupação. 
39. Identificar as metas do cliente em relação à disponibilização de fundos ao longo do 
tempo. 
 
Etapa 2: Coletar e analisar fatos:  
Função: 
40. Processar dados estatísticos brutos em informações úteis. 
41. Gerar parâmetros de área a partir de atividades gerais (por exemplo, 150 GSF por 
funcionário). 
42. Organizar a previsão de pessoal, listando o número de pessoas em cada categoria e, caso 
possível, suas cargas de trabalho. 
43. Analisar as características físicas, sociais, emocionais e intelectuais das pessoas a serem 
servidas. 
44. Analisar as características da comunidade envolvida. 
45. Entender a estrutura organizacional do cliente. 
46. Avaliar os riscos em potencial para determinar o grau requerido de controles de 
segurança. 
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47. Estudar os requisitos de movimento no tempo-distância. 
48. Analisar os diferentes tipos de vias de tráfego requeridas por ocupantes do edifício, 
pedestres e veículos 
49. Analisar os padrões comportamentais do cliente/usuário. 
50. Avaliar a adequação do espaço para o número de pessoas a serem abrigadas e suas 
atividades. 
51. Identificar o tipo e a intensidade dos relacionamentos funcionais. 
52. Analisar os requisitos de grupos especiais de pessoas, como pessoas com deficiência. 
Forma: 
53. Analisar as condições existentes do site para incluir: contornos, vistas, características 
naturais, áreas construíveis, acessos e saídas, utilidades, tamanho e capacidade.   
54. Avaliar o relatório de teste de solo e determinar suas implicações para o custo e o design. 
55. Avaliar a proporção de área útil, a cobertura da área do solo, pessoa por acre, e outras 
medidas comparativas de densidade. 
56. Analisar o clima para incluir dados climatológicos relativos a temperaturas sazonais, 
precipitação, neve, ângulos solares e direção dos ventos. 
57. Avaliar a significância, na forma, de requisitos de código e zoneamento. 
58. Analisar materiais locais e o entorno imediato do site para identificar possíveis influências. 
59. Entender as implicações psicológicas da forma na territorialidade e no movimento de 
pessoas e veículos. 
60. Definir pontos de referência e acesso (entrada). 
61. Estabelecer um entendimento mútuo acerca da qualidade do edifício em uma base 
quantitativa (custo por metro quadrado). 
62. Entender o efeito da eficiência do layout do edifício (comumente chamado de net-to-
gross ratio) na qualidade. 
63. Entender o efeito do custo dos equipamentos na qualidade. 
64. Estabelecer a adequação funcional (área/unidade) dos espaços como um indicador de 
qualidade. 
65. Analisar dados de sustentabilidade para o uso do site, de energia, de água e de materiais. 
Economia: 
66. Estabelecer o custo por metro quadrado considerando fator de escalação de custos, 
índices de custo locais e nível de qualidade da construção. 
67. Estabelecer em um teste (estimativa) o budget máximo requerido. 
68. Analisar os fatores de tempo-uso) para as diferentes funções provisoriamente 
consideradas para combinação. 
69. Avaliar os relatórios de análise de mercado e determinar suas implicações para o design. 
70. Analisar os diferentes custos para fontes de energia alternativas. 
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71. Analisar os fatores climáticos, o nível de desgaste conferido pelas atividades e suas 
implicações para os materiais do edifício. 
72. Analisar dados econômicos relativos ao custo inicial versus o custo de ciclo de vida. 
Tempo: 
73. Estabelecer o significado completo dos edifícios existentes e vizinhos enquanto dotados 
de valores históricos, estéticos e/ou sentimentais. 
74. Gerar parâmetros espaciais a partir de atividades específicas e número de participantes 
(por exemplo, 15sf por cadeira de jantar). 
75. Identificar as atividades existentes com maior probabilidade de mudança.  
76. Identificar projeções funcionais de longo prazo indicando crescimento ou não-
crescimento. 
77. Determinar um cronograma realístico para a entrega completa do projeto. 
78. Analisar as implicações dos fatores de escalação de custos. 
 
Etapa 3: Descobrir e testar conceitos:  
Função: 
79. Testar os muitos serviços a fim de verificar se são melhores centralizados ou 
descentralizados 
80. Investigar os tipos e tamanhos de grupos a serem abrigados - tanto no presente quanto 
no futuro - incluindo as características físicas, sociais e emocionais das pessoas. 
81. Descobrir a necessidade de uma família de atividades ou de atividades estreitamente 
relacionadas serem integradas em uma unidade, ou a necessidade de privacidade (sonora 
e/ou visual), bem como o grau de isolamento (mínimo/máximo). 
82. Descobrir conceitos estabelecendo uma ordem de importância, uma prioridade baseada 
no que é valorizado ou preferido e a posição relativa afetada, dimensões e qualidade.  
83. Testar o conceito de hierarquia relativo a metas para a expressão de símbolos de 
autoridade. 
84. Entender como controles de segurança são usados para proteger propriedades e 
controlar o movimento de pessoas.  
85. Avaliar os fluxogramas de movimentos de pessoas, veículos, serviços, bens e informação. 
86. Identificar a necessidade de separar vias de tráfego para segregar diferentes tipos de 
pessoas (por exemplo, prisioneiros do público), diferentes tipos de tráfego veicular (por 
exemplo, campus e tráfego urbano), ou tráfego de pedestres e veicular. 
87. Identificar a necessidade por um espaço comum dedicado a tráfego 
multidirecional/multipropósito e com o objetivo de promover encontros casuais e 
propositais. 
88. Entender os conceitos organizacionais e relações funcionais. 
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89. Entender o uso de redes ou padrões de comunicação para promover a troca de 
informações. 
Forma: 
90. Avaliar as características naturais do site e identificar aquelas a serem preservadas ou 
melhoradas. 
91. Avaliar o relatório de análise do solo e determinar a possibilidade e os custos de fundações 
especiais. 
92. Avaliar clima, dados demográficos, condições do site e valor da terra para estabelecer 
padrões gerais de densidade. 
93. Avaliar a análise do clima e determinar as implicações para controles de clima. 
94. Avaliar as implicações dos códigos na forma e identificar as precauções de segurança 
salientes. 
95. Avaliar as políticas acerca da comunidade vizinha para revelar o conceito de 
compartilhamento ou interdependência. 
96. Descobrir a necessidade dos indivíduos por uma base ou territorialidade. 
97. Descobrir a necessidade de boa orientação mantendo um senso de direção ao longo de 
um edifício ou campus. 
98. Descobrir a necessidade do conceito de acessibilidade, que promove um senso de 
entrada e de chegada, provendo acesso direto a instalações orientadas ao público. 
99. Descobrir o caráter geral da forma arquitetônica que o cliente deseja projetar como 
imagem. 
100. Entender que controle de qualidade é um conceito operacional usado para prover o 
maior nível de qualidade possível após o equilíbrio de fatores de custo/qualidade. 
101. Identificar meios de reduzir, reusar ou reciclar recursos renováveis para alcançar um meio 
ambiente sustentável. 
Economia: 
102. Entender que controle de custos é um conceito operacional usado para prover uma 
previsão realista de custos prováveis após a avaliação de fatos pertinentes. 
103. Entender que a eficiente alocação de fundos é um conceito operacional que usa 
fórmulas para a alocação imparcial de espaço e dinheiro. 
104. Avaliar os fatores de tempo-uso para determinar a viabilidade da combinação de várias 
funções em um espaço versátil e multifuncional. 
105. Descobrir a necessidade do conceito de merchandising usado para promover atividades 
comerciais. 
106. Testar o conceito de conservação de energia para determinar suas implicações no 
design e no custo. 
107. Identificar meios de reduzir custos e ainda assim prover soluções efetivas. 
Tempo: 
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108. Descobrir o conceito de adaptabilidade em reciclar um edifício histórico para novas 
atividades e funções. 
109. Testar o conceito de precisão sob medida versus ajuste solto para determinar os 
requisitos de área para uma organização que pode ser estática ou dinâmica. 
110. Descobrir o conceito de convertibilidade usado para promover mudanças interiores em 
um edifício de modo a acomodar mudanças futuras em atividades. 
111. Descobrir o conceito de expansibilidade usado para promover mudanças em paredes 
exteriores em um edifício de modo a acomodar crescimento futuro. 
 112. Testar procedimentos convencionais e fast-track contra a data de ocupação para 
determinar um cronograma realisto. 
 113. Considerar a abordagem faseada para implementar o projeto dadas as restrições de 
tempo e custo. 
 
Etapa 4: Determinar necessidades:  
Função: 
 114. Identificar os métodos apropriados de medição de área líquida, útil, alugável e total do 
edifício. 
 115. Estabelecer os requisitos de área para cada atividade por organização, localização, tipo 
de espaço e tempo. 
116. Estabelecer requisitos de estacionamento e área externa. 
 117. Entender implicações de custo das alternativas funcionais para prover soluções relativas 
a instalações, edifício ou site. 
Forma: 
118. Identificar os componentes de custo de desenvolvimento do site. 
119. Considerar os fatores dos ambientes físico e psicológico, assim como de condições do 
terreno, enquanto influências no budget de construção. 
120. Estabelecer acordos mútuos com o cliente quanto à qualidade expressa de construção 
para cada atividade quanto a localização, tipo de espaço e tempo. 
 121. Avaliar fator de eficiência usado para determinar requisitos de área útil e total. 
122a. Estabelecer os critérios de projeto dos sistemas prediais. 
122b. Avaliar o nível de sustentabilidade desejado usando um sistema de classificação. 
Economia: 
123. Analisar a estimativa de custo e testá-la em relação a realismo e abrangência, de modo 
a não deixar dúvidas acerca do budget total requerido. 
124. Estabelecer balanço entre requisitos de espaço, budget e qualidade. 
125. Analisar o fluxo de caixa requerido ao longo do tempo. 
126. Avaliar o budget para energia (se necessário). 
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127. Avaliar a estimativa de custos de operação (se necessário). 
128.  Avaliar o relatório de custos de ciclo de vida (se necessário). 
Tempo: 
129. Avaliar o realismo do fator de escalação de custos para cobrir atrasos entre programa e 
construção. 
130. Determinar um cronograma realista de entrega do projeto. 
131. Estabelecer cronograma físico-financeiro de construção como alternativa para construir 
o projeto em uma única fase. 
 
Etapa 5: Formular o problema:  
Função: 
132. Estabelecer requisitos de performance únicos que satisfaçam as necessidades pessoais 
ou comunitárias do cliente/usuário. 
133. Estabelecer requisitos de performance únicos para acomodar as principais atividades do 
projeto. 
134. Estabelecer requisitos de performance únicos criados por meio do relacionamento entre 
as atividades do projeto. 
Forma: 
135. Identificar e abstrair as principais influências formais do terreno no projeto. 
136. Identificar as influências salientes ambientais e de sustentabilidade no design do edifício.  
137. Identificar a qualidade do projeto e sua implicação no design do edifício. 
Economia: 
138. Estabelecer uma postura em relação ao orçamento inicial e sua influência na construção 
e na geometria do edifício. 
139. Determinar se custos de operação são questões cruciais e estabelecer uma diretriz de 
projeto.  
140. Reconciliar as possíveis diferenças entre o budget inicial e os custos de ciclo de vida. 
Tempo: 
141. Considerar possíveis influências do entorno histórico. 
142. Considerar quais atividades principais provavelmente permanecerão estáticas e fixas e 
quais poderão ser dinâmicas e flexíveis. 
143. Considerar as implicações de mudança e crescimento para performance de longo prazo. 
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Anexo B – Estratégias gráficas do DataViz Project 
Na tabela abaixo, os títulos e as descrições das estratégias gráficas 
são apresentados na versão original em inglês e em sua integralidade. 
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